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CRYSTAL CAVES (Apogee) 
Vol.1 wersja 1.0 


Wymagania: EGA (80x43). VGA. 640 KB 
Twardy dysk? — lepiej mieć 
Klawiatura lub joystick. 


Kolejna pozycja w znakomitej serii gier Shareware 
f-my Apogee to pierwsza cześć trylogi przygód My- 
lo Steamwitz'a, pod tytułem „The Troubles with 
Twibbies”. Dwie pozostałe części „Sluggin it out” 
oraz „Mylo Verses the Supernova” nie nałeżą już do 
Shareware, ale tak jak wszytkie gry Apogee. sa łat- 
wo dostępne w krajach zachodnich, jednak w cenie 
ok. 28 funtow angielskich za komplet. 

„The Troubles with Twibbles” to mieszanka Ninten- 
do's Mario Brothers, Commander Keen ( uwa- 
ga-opis już w następnym numerze ) oraz Indiana 
Jones, ale prosta na tyle, że jest lubiana przez tych 
wszytkich, którzy mają dosyć potężnych „instrukcji 
przejścia”, tablic kodowych i innych mniej czy bar- 
dziej sztucznych, ale równie skutecznych 
przeszkód. 

Tu od razu siadamy,gramy i nie preszkadza nam to, 
ze na początku parę razy się nie uda. Opcja SA- 
VE/RESTORE z aktualnego poziomu pozwala bo- 
wiem przerwać grę w dowolnym momencie i konty- 
nuować ją, gdy tylko będą lepsze ku temu warunki: 
np. mamy więcej wolnego czasu lub...swieższy 
umysł ! Co prawda sam scenariusz jest tu zdecydo- 
wanie „dorobiony” do rzeczywistosci, ale samej 
grze to naprawde nie szkodzi. O co wiec w niej 
chodzi? Chodzi nasz Mylo, po poziomach (wielu), w 
grotach (16) starej (ale już z windami) kopalni 
kryształów i diamentów. Ale po co? Ponieważ nasz 


. 


DYSTRYBUTORZY: 


Księgarnia „ELEKTRONIKA” 
W-wa, ul. Mokotowska 51/53 
(detal) 

W-wa, ul. Mińska 25 (hurt) 


"SHARE—NET", 


03-982 Warszarwa, ul. Meissnera 6/53 


tel. (0-22) 15-94-65, w godz. 17-22 


NOWOŚCI 

Gry 

LINEWARS + 3 ce 198 
FRACT H TETRI-3D v 1115 
JUNGLE JACK v 1119 
LAST HALF OF DARKNESS 1122 
RICK DANGEROUS — 2 DEMO/ 
GARDEN/3—BALL JUGGLER 1128 
MELTDOWN — VGA v 1129 
BOLOBALL v.1.0 ev 1132 
ARMADA u.1.0 ev 1134 
DENARIUS AVARICIUS 

SEXTUS v1.5 ev 1135 
THE MYTH MASTER ev 1136 
DEFENDER OF BOSTON v 1137 
LA GRANDE ARMEE cev 1138 
COLOSSAL CAVE ADV. 1139 
F—117 STEALTH —trial v 1140 
GAMĘS VOL.4: 1141 
Nebula,Dark Continent, 

Red Planet, Quantoids of 

Nebulus IV, Space 

Rescue, Princes Kingdom, 

I.G.B., Duelling Starship 

JILL THE JUNGLE cev 1142 
CORNCOB — 3D v 1143 
MEGATRON — VGA v 1144 
MEL ODIUS GOES SIX... 1145 
WORDTRIX-=TETRI 1146 
ZZT — SUPER ZZT 1184 
HUGO —3 JUNGLE..DOOM v 1186 
MARBLE—MAN ARCADE ev 1187 
(3)MAN:Eatitman, v 1188 
Pacman, Titanman 

BOLO ADVENTURES II ev 1189 


POLITICAL SCANDAL/STICKY 


bohater zamiast grzecznie pracować na farmie u 
wuja, rzuca się w wir podejrzanych interesow han- 
dlowych, m.in. sprzedał... płytki krwi bandzie wam- 
pirów z planety Ghulabone IV, ci sobie na nich 
połamali zęby (bo były to raczej skały) i teraz już 
nie dadzą Mylo Steamwitzowi spokoju zanim im się 
nie wypłaci. A ten nie ma ani dolara ! Przemierza 
więc przestworza na swoim statku — gruchocie 
„Millenium Kiwi” w nadziei, że na docelowej plane- 
cie Altair znajdzie sie jako pierwszy i natrafi w słyn- 
nych grotach na to czego tak bardzo potrzebuje... 
Wreszcie jest, jest pierwszy i teraz aby szybko; ze- 
brać wszytkie kryształy, diamenty i inne precjoza i 
wyjść wreszcie na swoje. Zaczyna od głównego szy- 
bu z wejściami do 16 jaskiń, musi je przejść wszys- 
tkie, bo w każdej tych skarbów jest tyle co kot 
napłakał. Na szczęście kolejność jest tu nie istotna. 
Wiele kolorowych drzwi, które otworzą się jedynie 
przy pomocy dźwigni o właściwym kolorze, 
wszędzie jakieś włączniki aktywizujące transportery, 
windy, schody — Mylo ich użyje kiedy tylko znajdzie 
się, naprzeciwko któregoś z nich. Nie tylko trudno 
tu znaleźć drogę, ale jeszcze trzeba unikać wielu, 
którym taka wycieczka Steamwitza się zdecydowa- 
nie nie podoba: Pozaziemskie stwory — na nie wys- 
tarcza na ogół niby- bazuka, czyli rakietowy pisto- 
let Myła. Ale po co tracić amunicję! lepiej je po 
prostu przeskakiwać. Trudno jednak znależć sposób 
na latające młotki, nietoperze rzucające jajkami, 
żarłoczne pająki i wiele ukrytych pułapek. Trzeba 
mieć szczęście i Mylo może je mieć jeśli mu w tym 
pomożesz: znajdź Power Pills — pigułki mocy i ob- 
serwuj linie statusu, może zauważysz przez chwilę 
„Nnieśmiertelność”?; może bazuka zamieni się w Su- 
per Gun? Poszukaj grzybków — byle nie trujących 








(zielone), one dodadzą Ci siły, a napewno punktów. 
Wśród pięknych stalaktytów i stalagmitów uwazaj 
na weze i ruchome skaly, ogniste kule i zielone pot- 
worki, takie częściowo schowane niby ryby. Nie 
przejmuj się kiedy nagle wpadniesz w odwrócone 
pole grawitacyjne i będziesz chodził po niedawnym 
suficie. Najkosztowniejsze klejnoty odkryjesz w nim 
podczas skoków, kiedy skacząc za wysoko, ude- 
rzysz się o sufit. W sumie sporo zamieszania i za- 
bawy. 

Grafika jak zawsze wg dobrego standardu f-my 
Apogee, dżwięk jak z PC-ta, całość co najmniej do- 
bra wg standardow komercyjnych, ale jak na Share- 
ware doskonałał 
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WICKET v 1190 
GLOBAL WARFARE 2.0 ev 1207 
WINDOWS 3.X 

PSPICE v.5.O f.WIN3x 50 
GNU-CHESS/CHESSNET—WIN 160 
WINDOWS GAMES VOL. 1 162 
WINDOWS GAMES VOL. 2 163 
LEONARDO D'VINCI 221/3 
AURORA BASIC f£WIN 602 
SLOOPMAN v1.Oc 604 
ICONMASTER 616 
ACTIVE LIFE WINDOWS 617 
PAINT SHOP v.2.02 619 
WORD fWINDOWS 

OFFICE POWER PACK 650 
PAINT SHOP PRO 651 
WYNFIELDS £WINDOWS 652 
WINDOWS UTIL. VOL.I 653 
VISUAL BASIC TOOLS 654 
WINDOWS REAL ALGEBRA 655 
ORION SQL DBASE fWIN 656 
PROJECT MANAGEMENT 

for WINDOWS 3x 657 
PAGE FINANCIAL 

CONTROLLER for WINDOWS 658 
WINDOWS UTIL. VOL.II 659 
GRAPHIC WORKSHOP for 
WINDOWS 3x 660 
ALTAMIRA 661 
GFA-CAD 662 
WINSPELL 663 
WINDOWS UTIL. VOLIIII 664 
PICTURE PLAY 665 
WINDOWS UTIL. VOL.I 666 


ATREE LIBRARY for NEURAL 


Shareware...Public Domain 


NETWORKING 667 
PROGRAMOWANIE: 

języki, biblioteki i aplikacje 
EASY—CASE v.1.67 42 
MODULA — 2 + FREE DISK 600/1 
TJK OBJECT TOOLKIT for 

TPASCAL 5.5/6.0 605/6 
TEGL WINDOWS TOOLKIT 2 

for TPASCAL 6.0 607/8 
TESSERACT CXL-C EXT. 

FUNCTION LIB. v.5.52 609/10 
TEGL WINDOWS TOOLKIT for 
TURBO C/C+ + 612 
FASTGRAPH/LIGHT 613/4 
UCR STAND.LIBRARY for 

ASSEMBLY LANGUAGE 620 
TPASCAL GRAFIXBUSTERS 621 
PIXSHOW FOR C 622 
PERL— language v.4/16 623 
ABC — langauge v.1.04 624 
DURA DESIGN f.PASCAL 625 
VICON v.1.9a 626 
INSTALLX v.1.2 627 
OASIS v.5.0 628 
TURBO PASCAL 1.0/10 629 
COBOL v.6.0 630 
ALL PROGRAMMERS 
PRODUCTIVITY PACKAGE 631 
QUATTRO 632 
DECISION-PRO 633 
ASSEMBLER/DEBUGGER—86 634 
PD—PROLOG v.1.7/1.95 635 
EXPERT SYSTEM 8 SHELL 636 
FORTH—SETUCC/FIG/3F 637 


SNOBOL 4 638 
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STUDIOKĘ. 


W ciągu wielu lat istnienia przemysłu, jakim 
bez wątpienia jest dziś produkcja i dystry- 
bucja gier komputerowych, zdążyła już 
powstać całkiem liczna grupa programów, 
które najprościej można by nazwać przerek- 
lamowanymi. I nie chodzi tu bynajmniej o ja- 
kieś przesadne nadawanie rozgłosu, faktom 
ukazania się konkretnej gry na rynku. Mam tu 
raczej na myśli programy, które z chwilą roz- 
poczęcia nad nimi pracy, nieco na wyrost 
zapowiadane są jako rewolucyjne i rewela- 
cyjne. Co jakiś czas w renomowanych pis- 
mach komputerowych, ukazują się przykła- 
dy ich fantastycznej grafiki, mające najczęś- 
ciej niewiele wspólnego z tym, co ostatecz- 
nie ukazuje się na rynku. Potem Sprawa tro- 
chę przycicha, czytelnicy bowiem mają już 
dość obietnic i chcieliby w końcu móc za- 
grać w tę wspaniałą grę. Kiedy wreszcie po 
kilku latach (z reguły nie mniej niż dwóch), z 
szumem o wiele mniejszym niż na początku 
wchodzi ona na rynek, okazuje się, że cała 
ta wrzawa była tylko burzą w szklance wo- 
dy, zaś domniemany czar 
gry pryska jak mydlana 
bańka. Z żalem należy 
stwierdzić, że „EPIC” firmy 
Digital Image Design jest 
właśnie jednym z takich 
programów. Nie da się 
ukryć, że wrażenie niewy- 
korzystanego w pełni po- 
tencjału, jest w nim aż 
nadto odczuwalne. 

W. przypadku „EPICA”, 
głównym hasłem reklamo- 
wym była jakość grafiki 
trójwymiarowej. Rzeczy- 
wiście, jest to zasadniczy 
walor gry, który nadaje 
nieco sensu tej grze. Jest 
ona faktycznie na tyle do- 
bra, że nie ma potrzeby 
używania dodatkowych 
określeń — ozdobników, 
w rodzaju „krzywych Be- 
ziera” itp. Z drugiej strony, 
nie warto chyba zachwy- 
cać się jej płynnością i 
szybkością, gdyż jak świat 
światem, grafika trójwy- 
miarowa ma sens tylko 
wtedy, gdy jest płynna i 
szybka. Prawdziwym po- 
wodem do narzekania 
jest fakt, że najlepsze frag- 
menty tej grafiki są umieszczone we wstępie 
do gry oraz w animowanych przerywnikach 
pomiędzy misjami. Sekwencja wstępna, w 
której sceny trójwymiarowe przeplatają się z 
dobrej jakości grafiką dwuwymiarową, okra- 
szona wspaniałą Suitą Planetarną Holsta, ro- 
bi naprawdę ogromne wrażenie. To samo 
dotyczy sekwencji między misjami oraz koń- 
cowego akordu programu. Na tym tle właści- 
wa akcja Sry prezentuje się więcej niż skrom- 
nie. Także sam pomysł fabuły „EPICA” nie 
jest zbyt oryginalny. Dość łatwo można zau- 
ważyć elementy zapożyczone z popular- 
nych telewizyjnych seriali science-fiction. 
Zasadniczy powód, który wywołuje maso- 
wą emigrację z przekiętej planety (grożba 
przemiany Słońca w supernową) i wynikają- 
ca z tego faktu wojna (gdy konwój natrafia 
na terytorium obcej rasy), to coś więcej niż 
przypadkowa zbieżność z filmem „Battlestar 
Gallactica”. Wygląd statków kosmicznych, 


SBE Ile 
NiE 


przypomina sylwetki pojazdów znane z se- 
rialu „Star Trek”, a żeby było śmieszniej, 
główny inżynier nazywa się Montgomery 
Scott. Liczne są także nawiązania do cyklu 
„Wojny gwiezdne”. Nie trzeba też długo szu- 
kać komputerowego pierwowzoru Sry, 
„WINGS COMMANDER” (seria), była po 
prostu pierwsza. 

Wstęp i animowane „przerywniki” w środ- 
ku programu dostatecznie wyjaśniają sens 
Sry, i w zasadzie instrukcja nie jest nam już 
potrzebna. Wystarczy jedynie poznać klawi- 
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sze sterujące i już możemy wyruszyć na kos- 
miczne szlaki. Zamierzeniem twórców „EPI- 
CA' było stworzenie symulatora lotu stat- 
kiem kosmicznym. Stąd tak liczne elementy, 
charakterystyczne dla tego typu programów 
tyle, że o znacznie mniejszym stopniu kom- 
plikacji. Jednak stwierdzenie, że systemy lo- 
tu jednostki kosmicznej o nazwie „Epic” są 
mniej złożone od systemów sterowania 
przeciętnego odrzutowca nie oznacza by- 
najmniej, że odczyty wskaźników statku są 
łatwiejsze do interpretacji. Powiedziałoym 
nawet, że wręcz przeciwnie. Dotarcie do 
celów rozmieszczonych ra powierzchni 
planety kończy się zazwyczaj tym, że krą- 
żysz bezradnie w kółko, dopóki nie natra- 
fisz (przypadkowo) na któryś z obiektów. A 
mogłoby się wydawać, że bardziej zaawan- 
sowana technicznie cywilizacja bez trudu, 
w dodatku precyzyjnie, określi położenie 
Celów. Na szczęście istnieje dużo łatwiejszy 
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sposób osiągnięcia wyznaczonych punk- 
tów, jednak dopóki go nie poznasz, gra mo- 
że być wyjątkowo frustrująca. Dodatkowym 
problemem jest fakt, że na pokładzie statku 
masz bardzo ograniczoną ilość paliwa. Is- 
tnieje wprawdzie możliwość wykorzystania 
podnośników samojezdnych (tractor beam) 
do zbierania jego złóż. Jeśli jednak nigdy 
wcześniej nie widziałeś jak takie złoże WYSG- 
ląda, jego wykorzystanie może być wyjątko- 
wo trudne. A nie jest to problem odosob- 
niony. Sam podnośnik jest jednym z 12 ro- 
dzajów broni jaki możesz dysponować. 
Jednak w trakcie gry trudno zorientować 
się, która broń jest którą. Wiele kontrowersji 
może także budzić sposób działania same- 
go systemu wyboru broni. Gdyby nie 
wspomniane wcześniej kłopoty z paliwem i 
limit czasu na każdą z misji, tak duży wybór 
broni dawałoy znaczne ułatwienia w wyko- 
naniu zadania. Z drugiej strony, wprowadze- 
nie wspomnianego limitu jest uzasadnione 
jedynie w przypadku pierwszej misji (gdyż 
jest to czas trwania zać- 
mienia słońca). W grach 
tego typu wskazane jest, 
aby charakter poszcze- 
gólnych misji był jak naj- 
bardziej _ zróżnicowany. 
Niestety, w przypadku 
„EPICA”, wybór jest wię- 
cej niż skromny. Ograni- 
cza się on w zasadzie do 
dwóch typów zadań: po- 
jedynków ze statkami kos- 
micznymi wroga oraz 
prześlizgiwania się na po- 
wierzchnię obcej planety 
i niszczenie określonych 
celów. Muszę przyznać, 
że takie ostre strzelanie 
wydaje się początkowo 
całkiem niezłą rozrywką, 
szybko jednak się nudzi, a 
wówczas gra wydaje się 
płytka i bezmyślna. Ponie- 
waż dwie z ośmiu misji 
mają po jednym celu pier- 
wszoplanowym i jednym 
drugorzędnym (oba mu- 
szą być jednak zniszczo- 
ne i to w odpowiedniej 
kolejności), w sumie daje 
to zaledwie 10 efektyw- 
nych zadań, co nawet 
wtedy, gdy są one niemal 
niemożliwe do wykonania (a te akurat nie 
są), nie jest liczbą zbyt wygórowaną. Misje 
można podzielić na dwa zasadnicze typy. 
Najprostsze są misje kosmiczne, w których 
Twoim zadaniem jest ochrona ludzkiego 
konwoju i zniszczenie jak największej ilości 
min i statków kosmicznych Rexxonów. Dru- 
gi, bardziej interesujący rodzaj, wymaga lotu 
na planetę przeciwnika i zniszczenia jedne- 
go lub dwóch celów zasadniczych oraz jak 





największej liczby pozostałych obiektów 
WTOSa. 

Łatwo jest źle pisać o „EPICU”, jako o pro- 
gramie, który według wstępnych zapowie- 
dzi miał „zrewolucjonizować rynek”. Kiedy 
jednak na chwilę zapomnimy o związanym 
z tym rozczarowaniu, należy ocenić tę grę 
zupełnie inaczej. Jak już wcześniej wspo- 
minałem, wstęp jest naprawdę najwyższej 
klasy, zaś jakość grafiki trójwymiarowej robi 
olbrzymie wrażenie. Autorzy zdołali umieś- 
cić na ekranie wiele złożonych obiektów 
trójwymiarowych, bez zbyt dużej utraty 
płynności animacji. Jeśli w dodatku zaak- 
ceptujesz fakt, że gra jest po prostu jeszcze 
jedną, sprawnie wykonaną strzelaniną, to 
nie nie stoi na przeszkodzie, aby uznać 
„EPICA” za całkiem przyzwoitą zabawę. 
Szczególnie polecam ten program tym, któ- 
rym przypadła do gustu opisana w nr. 3/91 
gra „THUNDERHAWK” firmy Core Design. 
„EPIC, szczególnie w opcji „planetarnej”, 
bardzo ją przypomina i to zarówno pod 
wzgędem graficznym, jak i sposobem stero- 
wania statkiem. Powinniście być zachwyce- 
ni, gdyż gra firmy Digital Image Design, z 
uwagi na inne walory jest jednak zdecydo- 
wanie lepsza. 


PORADNIK DLA POCZĄTKUJĄCYCH GRACZY 


Poniższe wskazówki taktyczne, powinny 
ułatwić Wam orientację w świecie kosmicz- 
nych kolosów i pomóc w osiągnięciu strate- 
gicznego celu gry jakim jest przeżycie. 

1. Na powierzchni planety, najważniejsze 
instalacje przeciwnika połączone są ze sobą 
liniami. Gdy odnajdziesz taką linię, podążaj 
za nią, aż natrafisz na cel. 

2. Może się.zdarzyć, że nie masz pełnej jas- 
ności co do obiektów, które na powierzchni 
planety wroga stanowią istotne cele do 
zniszczenia. Najprostszą metodą wyjaśnie- 
nia tego problemu, jest strzelanie do wszyst- 
kiego w polu widzenia i sprawdzanie zmian 
wskażnika wykonania misji. Jeśli zmieni się 
on o jeden lub dwa procent, trafione obiek- 
ty na przyszłość możesz sobie darować. 
Jeśli jednak podskoczy o 10 lub więcej pro- 
cent to znaczy, że natknąłeś się na jeden z 
celów głównych. 

3. W przestrzeni kosmicznej staraj się uni- 
kać małych i szybkich jednostek bojowych 
przeciwnika, a kieruj się ku dużym i powol- 
nym statkom wojennym. Wymagają one co 
prawda większej liczby trafień, ale za to są 
dużo łatwiejsze do trafienia i przede wszyst- 
kim, są wyżej punktowane (stąd wyższy pro- 
cent wykonania misji). 


Podpowiedzi Ogólne 


e Lasery wykorzystuj do niszczenia mniej- 
szych myśliwców przeciwnika. 

e większe instalacje niszcz przy pomocy 
torped fotonowych. 





e Dla osiągnięcia lepszego efektu staraj 
się jak najbardziej zbliżyć do uchwyconego 
celu. 

Jeśli jednak chodzi o cele ruchome, łatwiej 
to powiedzieć niż zrobić. 

e W misjach planetarnych, wysoki pułap 
lotu czyni Cię łatwiejszym celem dla artylerii 
naziemnej wroga. Staraj się zatem lecieć naj- 
niżej jak to możliwe. 

e Pamiętaj, że wciśnięcie klawisza „ENTER” 
na klawiaturze numerycznej, pozwala Ci w 
dowolnym momencie zatankować paliwo i 
uzupełnić uzbrojenie. 





Podpowiedzi Do Misji 


MISJA 1: 

e Pole minowe” 

W tej części misji, najważniejszą rzeczą na 
którą powinieneś zwracać uwagę jest limit 
czasu. Jeśli zbytnio przedłużysz swój po- 
byt, flota Rexxonów z łatwością dobierze Ci 
się do skóry. Miny niszcz najeżdżając bez- 
pośrednio na nie kamerą, a następnie uży- 
wając ognia laserowego. Jeśli zacznie brako- 
wać Ci czasu, przełącz uzbrojenie na torpe- 
dy. W ten sposób błyskawicznie osiągniesz 
100% wykonania misji. Jeżeli jednak, mimo 
wszystko, przedostaniesz się przez pole mi- 
nowe zanim osiągniesz 100%, zawsze mo- 
żesz zawrócić i „dostrzelać” jeszcze kilka 
min. Gdy wskaźnik wykonania zmieni się na 
zielony, skieruj się ku planecie wroga i daj 
pełną moc silników. Kolor czerwony ozna- 
cza, że tę część misji masz już za sobą. 

© Stacja naprowadzająca" 

Sprawdż swój skaner. Duży czerwony 
punkt w środku mapy oznacza talerz anteny 
stacji naprowadzającej. Jest ona jednak 
chroniona przez pole siłowe, odporne na 
każdy rodzaj broni. Odszukaj więc obiekt w 
górnej prawej części mapy. Jest to generator 
wytwarzający pole. Rozmieszczony jest w 
dwóch oddzielnych budynkach i oba te bu- 


dynki musisz zniszczyć. Gdy tyiko tego do- 
konasz, stacja stanie się bezbronna. 


MISJA 2: 

e „CPU. i porty kosmiczne” 

Po osiągnięciu powierzchni planety, sko- 
rzystaj ze swego skanera jako wskaźnika w 
locie do centrum mapy. Gdy się w nim znaj- 
dziesz, pokrąż trochę, aż natrafisz na system 
drogowy. Drogi wyglądają tu jak szprychy 
koła wybiegające z centralnej piasty. Podą- 
żaj wzdłuż którejkolwiek ze „szprych” (od- 
dalając się od „piasty”) i zniszcz wszystkie 





większe budynki odnalezione na jej końcu. 
Następnie powróć do piasty i leć wzdłuż 
następnej drogi. Powtarzaj tę czynność tak 
długo, aż osiągniesz 100% wykonania misji. 
Wszystkich dróg jest pięć, jednak procento- 
wy limit powinieneś osiągnąć znacznie 
wcześniej. 

© Kompleks kopalniany” 

Główną część „wyniku” misji, uzyskasz 
niszcząc MCP. Są to wysokie ośmioboczne 
budynki, które po celnym trafieniu stają się 
czarne. Pamiętaj także o zniszczeniu ich gór- 
nych części! Powinieneś trafić mniej więcej 
trzy takie budynki. Aby je odnaleźć, podążaj 
wzdłuż podwójnej drogi (a nie kolejki jedno- 
torowej), która okrąża kompleks centralny. 
Dla polepszenia wyniku, warto też zniszczyć 
niskie ośmioboczne budynki z białym „dy- 
mem” wychodzącym z ich szczytów. Jeśli 
mimo to, zależy Ci na kolejnych procentach, 
to dookoła krąży pełno Rexxońskich myśliw- 
ców które mogą paść Twoim łupem. 


MISJA 3: „Chwała” 

W końcu możesz wziąć udział w dużej bit- 
wie kosmicznej. Warunkiem uzyskania sukce- 
su, jest jak zwykle osiągnięcie wyniku 100%, 
tym razem poprzez zestrzelenie odpowied- 
niej ilości wrogich statków kosmicznych. 
Możesz je rozpoznać po skrzydłach skiero- 
wanych w dół, niebieskich pokrywach i po- 
marańczowych oznaczeniach (Twoje jed- 
nostki oznakowane są kolorem żółtym). Sta- 
raj się związać walką większe jednostki (tzn. 
te z „szyjkami”), gdyż dadzą Ci one większy 
zysk punktowy. Poza tym spróbuj jak najbar- 
dziej zbliżyć się do nich, gdyż łatwiej wtedy 
o trafienie. Naciśnięcie klawisza „HELP” spo- 
woduje kierowanie Twojego myśliwca w 
stronę największych krążowników, jednak 
do ich zaatakowania potrzeba naprawdę 
dużo odwagi. Staraj się likwidować raczej 





całe fale atakujących statków, zamiast uga- 
niać się za pojedyńczymi uciekinierami. Mo- 
żesz je zauważyć z daleka, jeśli zaczniesz 
wypatrywać ognia wylatującego z dysz. Wi- 
doczny jest on na ekranie w postaći poma- 
rańczowych punktów. 

Uwaga! Pierwszy kod: Aby przejść bezpo- 
średnio do misji 4, wprowadź słowo PYXIS, 
jako kod wejściowy (Entrycode) na poczęt- 
ku gry, bezpośrednio po wpisaniu nazwiska 
i znaku wywoławczego. 


MISJA 4: „Działo magmy” 

Gdy znajdziesz się nad powierzchnią pla- 
nety, sprawdź skaner i skieruj się na dwie 
czarne kropki w pobliżu gómej krawędzi 
mapy. Skorzystaj z klawisza „HELP” dla odna- 
lezienia celu (znajduje się on na kursie ok. 
210 stopni). Leć jak najniżej, trzymając się 
kursu i zniszcz działo. Nie pomył go z po- 
dobnie wyglądającymi, stalowymi szczytami 
górskimi i całkowicie zignoruj wrogie statki, 
gdyż czas jest tu ściśle wyliczony. 


MISJA 5: „Galaktyczna burza” 

Po „Chwale” jest to kolejna wielka bitwa 
kosmiczna, z tymi samymi kryteriami sukce- 
su 

Uwaga! Drugi kod: Aby przeskoczyć bez- 
pośrednio do misji 6 wprowadź z klawiatury 
na początku hasło FORNAX. 


MISJA 6: „Centrum dowodzenia” 

Cel znajduje się niemal dokładnie w cen- 
trum mapy. Ponownie skorzystaj z klawisza 
„HELP” dla wyznaczenia kursu i odszukaj fio- 
letową kropkę na skanerze. To właśnie Twój 
cel. Znajdź go i zniszcz. 


MISJĄ 7: „Matka wszystkich bitew” 

Chociaż jest to decydująca batalia, w rze- 
czywistości jest o wiele łatwiejsza do ukoń- 
czenia niż inne bitwy kosmiczne. Powodem 
tego jest po prostu duża ilość czasu. Masz 
go nawet tyle, aby móc podziwiać wspania- 
łe widoki. Taktyka zaś taka sama, jak w po- 
zostałych bitwach. 

Uwaga! Trzeci kod: Możesz bezpośrednio 
uruchomić ósmą misję, wprowadzając jako 
kod wejściowy słowo CORVUS. 


MISJA 8: „Statek dowódcy” 

Naciśnij klawisz „HELP” dla wyznaczenia 
kursu i leć w tym kierunku. Gdy pojawi się 
duży fioletowy punkt na skanerze, skieruj się 
w jego stronę. To statek dowodzenia armii 
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Rexxonów. Wybierz broń PHOTON 1 (to ra- 
kieta samonaprowadzająca) i wykorzystaj ją 
do zniszczenia wylotu przewodu jonowego 
(mały pomarańczowy prostokąt) powyżej 
silników statku. Jeśli trafisz, na ekranie poja- 
wi się komunikat radzący Ci skorzystanie z 
broni COBALT. Przed jej użyciem, oddal się 
jednak od statku przeciwnika na odpowied- 
nią odległość. Gdy wystrzelisz pocisk, ucie- 
kaj natychmiast z maksymalną prędkością, 
gdyż eksplozja będzie naprawdę potężna. 


Funkcje klawiatury 

„ESC” — jego użycie w trakcie animowanych 
sekwencji programu lub podczas „briefin- 
3u”, spowoduje automatyczne przejście do 
następnej części gry. Dwukrotne naciśnięcie 
klawisza przerwie bieżące zadanie (spowo- 
duje zniszczenie Twojego statku). 

(*) klawisz „ESC” wciśnięty wraz z klawi- 
szem „CONTROL” spowoduje powrót do 
DOS-u. 

„HELP”- zostanie wyświetlony kurs, który 
powinieneś obrać, aby dotrzeć do celu misj. 

() jego odpowiednikiem jest klawisz „HO- 
ME”. 

„FT” = widok z kabiny pilota. 

„ET + SHIFT" — widok z zewnątrz na kabinę 
pilota od przodu statku. 

„F2” - widok z kabiny pilota do tyłu. 

„F2 + SHIFT" = widok z zewnątrz od tyłu. 

„F3” - widok z kabiny pilota na lewą stronę 
statku. 

„F3 + SHIFT" — widok z zewnątrz na lewą 
stronę statku. 


urzetjekkojsE (2) 


„F4” — widok z kabiny pilota na prawą stro- 
nę statku. 

„F4 + SHIFT" — widok z zewnątrz na prawą 
stronę statku. 

„E5” — widok z zewnątrz na uchwycony cel 
lub na najbliższy statek przeciwnika. 

„F6” — widok na statek z zewnątrz na zasa- 
dzie „śledzenia”. 

„FZ” > (*) widok do góry. 

„F10” - zbliżony widok bieżącego celu mi- 
sji. Wciśnięcie klawisza jeszcze raz umożliwi 
obejrzenie następnego, ważnego obiektu 
Wroga. 

„D” - (*) przełącza zakres szczegółów tere- 
nu: AUTO/NISKI/ WYSOKI. 

„F” — pozwala określić zbiornik dla zatanko- 
wania paliwa (tylko spróbuj go wcześniej 
odnaleźć!). 

„L” — przełączenie uzbrojenia na laser (LA- 
ZER). 

„M” - przełączenie uzbrojenia na rakiety fo- 
tonowe (PHOTON). 

„ENTER” - przełączanie rodzaju broni, wg 
następującej kolejności: 

a) LAZER (Laser): 1,2,3,4 (numeracja zależ- 
na od usytuowania działka i siły rażenia og- 
nia) 

b) PLASM (rakiety plazmowe): 1,2,3 (nu- 
meracja zależna od zasięgu pocisków i siły 
rażenia ognia) 

c) EPICAL (COBALT) 

d) PHOTON (rakiety fotonowe): 1 (rakiety 
samonaprowadzające, kamera czarno-bia- 
ła), 2,3,4 (celownik statyczny, kamery bar- 
wne, numeracja zależna od siły rażenia og- 
nia) 

„S” — włączenia/wyłączenia osłony statku. 

„T” — zaznaczenie celu dla broni typu CO- 
BALT. 

„P” - włączanie/wyłączanie pauzy. 

„ALTERNATE” — przyspieszanie statkiem. 

„J” — (*) przełączanie joystick/ mysz. 


„KLAWISZE KIERUNKOWE” — (*) sterowa- 
nie statkiem kosmicznym. 

Uwaga! Klawisze podano w wersji na Ami- 
gę i PC. (*) oznacza możliwość wykorzysta- 
nia danej funkcji tyłko w wersji na PC. 
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Kiedy w 1991 r. na rynku pojawił się pro- 
gram „LOTUS ESPRIT TURBO CHALLEN- 
GE” firmy Gremlin, wśród entuzjastów 
„komputerowych” wyścigów samochodo- 
wych zapanowała prawdziwa euforia. Na 
taką grę czekali wówczas wszyscy! Bardzo 
dobra grafika, płynna animacja, proste za- 
sady i nieskomplikowane sterowanie, 
wreszcie możliwość równoczesnej zabawy 
we dwie osoby — wszystko to sprawiło, że 
program (w swojej kategorii) z miejsca zna- 
lazł się na pierwszym miejscu wszystkich 
nieomal list przebojów. Z tej pozycji zdetro- 
nizował go dopiero „LOTUS II”, który oferu- 
jąc graczowi podobny typ grafiki i ten sam 
sposób sterowania pojazdem, w rzeczywis- 
tości był zupełnie innym programem. Czy 
jednak sytuacja, w której przez dłuższy czas 
w danej dziedzinie dominuje tylko jedna fir- 
ma może trwać wiecznie? Oczywiście, że 
nie, czego najlepszym przykładem jest gra 
„JAGUAR HJ220”, sygnowana przez do- 
brze wszytkim znaną spółkę Core Design. 
Doskonale, zdawali sobie z tego sprawę 
także autorzy serii o „Lotusie”: Shaun Sout- 
hern i Andrew Morris. Stąd zrodził się u nich 
pomysł wykorzystania dotychczasowych 
doświadczeń oraz ogromnej popularności 
obu części programu i na tej bazie stworze- 
nia najlepszych na świecie wyścigów samo- 
chodowych. Tak powstał „LOTUS: THE UL- 
TIMATE CHALLENGE:”, trzeci i jak twierdzi 
Shaun, definitywnie ostatni odcinek wspa- 
niałego serialu. Czy rzeczywiście jest on tak 
rewelacyjny? Najnowszy produkt Magnetic 
Fields jest, najogólniej mówiąc, połącze- 
niem w jedną całość gier „LOTUS I” i „LO- 
TUS II” wzbogaconych o cztery nowe sce- 
nerie, dodatkowy samochód do wyboru, 
opcję konstruowania własnych tras, ulep- 
szoną grafikę, dźwięk i efekty specjalne oraz 
64 wbudowane scenariusze, zaprogramo- 
wane na 6 poziomach trudności. Tak jak w 
obu poprzednich częściach, także w „LO- 
TUS III”, w zabawie może uczestniczyć jed- 
nocześnie dwóch graczy (dwa samochody 
w opcji PLAYERS) — ekran podzielony jest 
wówczas na dwie równe połowy, z których 
każdą zajmuje jeden z zawodników. 

Samochodem sterować można bądź przy 
użyciu joysticka (gracz numer 1 ma tylko taką 
możliwość), bądź z klawiatury (gracz numer 
2 do wyboru — opcja CONTROL po prawej 
stronie Menu). Wówczas działają klawisze: 


„Z” — skręt w lewo, 

„X” — skręt w prawo, 

„Spacja” — przyspieszenie, 

„ — hamulec, 

„L”= zmiana biegów (w wersji na Amigę). 

Obaj gracze mogą też zmienić skrzynię 
biegów na automatyczną (opcja GEARS) 
oraz wybrać sposób przyspieszania pojaz- 
dem (przycisk „Fire” lub ruch joysticka do 
przodu — opcja ACCELERATE). Rodzaj 
wyścigu ustalamy w opcji COURSE. Do wy- 
boru mamy (w kolejności od lewej): 7, 10 lub 
15 wyścigów (symbole „krzywych”), jeden 
rajd według parametrów ustawionych w op- 
cji CONSTRUCTOR („pętla”) lub 1 do 9 
wyścigów ustalonych w opcji DEFINE 
(„znak zapytania”). Aktualnie wybrany kod 
trasy wyświetlany jest w opcji CODE. Tutaj 
także możemy wpisać własny kod, oczy- 
wiście jeśli wcześniej go znamy. O tym, czy 
pragniesz grać według zasad znanych Ci z 
„LOTUS I”, czy też z „LOTUS II”, decydu- 
jesz w opcji GAME. Jeśli podświetlony jest 
„stoper”, o przejściu do następnego etapu, 
wybranego przez Ciebie wyścigu decydo- 
wał będzie limit czasu jaki masz na przeje- 
chanie danego odcinka (osiągnięcie tzw. 
„Check Point”). Jego przekroczenie jest 
równoznaczne z wyeliminowaniem Twojego 
samochodu z dalszej rozgrywki. „Nadwyż- 
ka” czasowa dodawana jest do limitu czasu 
na kolejnym etapie i podobnie jak samo 
zakwalifikowanie się, dalej jest odpowiednio 
punktowana. Zasady obowiązujące w „LO- 
TUS I” ustalasz natomiast wybierając sym- 
bol „pucharu”. Wówczas o dalszej kwalifika- 
cji decyduje zajęte przez Ciebie, na końcu 
wyścigu miejsce (co najmniej 10—te w staw- 
ce 20-tu zawodników). Poza tym, podob- 
nie jak w „ł-ce”, musisz pamiętać o uzupet- 
nianiu benzyny i o znacznie większych niż w 
przypadku „Il-ki” stratach prędkości w razie 
zderzenia z przeszkodą lub samochodem 
przeciwnika (autorzy uczynili tak specjalnie, 
aby dać większe szanse pojazdom kontro- 
lowanym przez komputer. W „LOTUS II”, ze 
względu na limit czasu, a nie ważność zaję- 
tego miejsca nie było to potrzebne). Szcze- 
gólnie interesujące w „LOTUS III” są jednak 
dwie nowe opcje. Pierwszą z nich jest opcja 
CONSTRUCTOR, umożliwiająca budowa- 
nie własnych tras wyścigowych. Przyciska- 
jąc „Fire” w joysticku, oraz wykonując nim 
ruchy.w prawo lub lewo, możesz zwiększać, 


bądż zmniejszać procentowy wskażnik pa- 
rametrów toru. Są to następujące zmienne: 

— CURVES — określa procentowo ilość za- 
krętów na trasie. 

— SHARNESS — określa ostrość zakrętów. 

— LENGTH — długość wyścigu (minimum 
2 km, maksimum 13 km etap. Najwięcej 
może być 8 etapów). 

— HILLS — określa procentowo ilość 
wzniesień. 

— SIEEPNESS — kąt nachylenia powierz- 
chni przy wzniesieniach (max 45 stopni). 

— SCENERY — określa procentowy udział 
przeszkód na poboczu trasy („coś” będzie 
jednak zawsze). 

— SCATIER — czułość joysticka (O naj- 
czulszy). 

-— OBSIACLES — procentowa liczba 
przeszkód na drodze (w tym samochodów). 
Nie licz jednak nigdy na całkowitą pustkę na 
trasie. 

— DIFICULTY — Poziom trudności (w tym 
umiejętności i szybkość przeciwników). 


Poza tym, opcja TYPE pozwala określić 
rodzaj konstruowanej trasy (na czas lub z 
uwzględnieniem zajętej pozycji), zaś opcja 
CODE umożliwia odczytanie ustalonego 
przez komputer kodu trasy (poszczególne li- 
tery oraz cyfry, zależne są od ustawienia 
opisanych wyżej parametrów wyścigu). Na 
dole kranu znajdują się graficzne symbole 
13 możliwych do wyboru scenariuszy. Są to, 
poczynając od lewej: trasa błotnista, XXI 
wieku, w nocy, bagienna, w górach, w Śnie- 
gu, roboty drogowe, w deszczu, pustynna, 
we mgle, autostrada, przy silnym, spychają- 
cym samochód wietrze oraz w lesie (nor- 
malna). Każda z nich jest oczywiście inna i 
charakteryzuje się specyficznymi dla da- 
nych warunków cechami. Drugą, zupełnie 
nową opcją jest DEFINE. Wpisując w niej 
wybrane przez Ciebie kody (od 1 do 9), a 
następnie wybierając „znak zapytania” w 
opcji COURSE ustalasz rodzaj trasy, którą 
następnie będziesz się przemieszczał. Ko- 
lejność poszczególnych typów tras zależy 
od kolejności wpisanych kodów. Zanim roz- 
pocznie się gra zasadnicza, po uaktywnie- 
niu opcji START z Menu Głównego, kompu- 
ter umożliwia Ci wybranie jednego z trzech 
samochodów, którym następnie będziesz 
podróżował (Lotus Esprit Turbo SE, Lotus 
Elan SE oraz po raz pierwszy Lotus M200) i 
jednej z 6 muzyczek, towarzyszącej nam w 
trakcie rywalizacji (lub też warkotu silnika — 
jak kto woli). „LOTUS III" ma moim zdaniem 
wszelkie szanse, aby spełnić pokładane 
przez autorów nadzieje. Posiadając wszys- 
tkie zalety swoich poprzedników, znacznie 
poszerza zakres dostępnych w nich możli- 
wości, uzupełnionych ponadto interesującą 
i użyteczną opcją CONSTRUCTOR. Brak 
może trochę, uwzględnionej w „LOTUS Ir 
opcji LINK, umożliwiającej podłączenie mo- 
demu, myślę jednak, że dla większości od- 
biorców nie jest to strata znacząca. Różno- 
rodność scenariuszy, liczba i niepowtarzal- 
ność możliwych kombinacji, bardzo dobra 
grafika i dżwięk, wyjątkowa łatwość stero- 
wania pojazdem, wreszcie niezła „otoczka” 
programu i możliwość gry we dwie osoby — 
wszystko to sprawia, że pomimo silnej kon- 
kurencji na rynku, jest to obecnie najbar- 
dziej godny polecenia program tego typu. 


opracowanie: Dariusz Zgliński 











Xnights of the 


Ooky 


Firma Microprose, znana wszystkim miłośni- 
kom gier komputerowych m.in. takich symula- 
torów samolotu jak „F-15” czy „F—197”, tym ra- 
zem postanowiła cofnąć się nieco w przeszłość, 
do początków historii lotnictwa wojskowego. 
Program „KNIGHTS OF THE SKY” (Rycerze 
przestworzy) przenosi nas bowiem do czasów 
i Wojny Światowej, gdy tak odmienne od współ- 
czesnych, prymitywne maszyny bojowe były w 
całości wykonane z drewna lub płótna. Tylko 
najlepszym, niellcznym konstrukcjom udawało 
się osiągać „zawrotną” prędkość 200 km/h i 
wznieść się na pułap 6-7 km, wzbudzając po- 
dziw i uznanie ówczesnej opinii publicznej. Dzi- 
siaj, gdy te prawdziwe cuda techniki wyginęły 
niemal doszczętnie, być może warto skorzystać 
z okazji, jaką stwarza program komputerowy, I 
zasląść za sterami maszyny, w której ważniejszy 
od techniki był ktoś inny: człowiek! Warto 
wspomnieć, że „KNIGHTS OF THE SKY” nie jest 
pierwszą grą, odwołującą się tematycznie do 
tamtego okresu historii. Już w 1990 r. firma CI- 
nemaware wprowadziła na rynek wspaniały pro- 
gram zatytułowany „WINGS”, o bardzo podobnej 
treści. Dlatego też, przyglądając slę bliżej 
„KNIGHTS OF THE SKY”, warto porównać ze so- 
bą oba te programy. Z pozoru są one do slieble 
bardzo podobne, jednak każdy z nich przezna- 


czony jest dla zupełnie innego typu odbiorcy. 


Podobieństwa 
Obie gry osadzone są w tym samym 
czasie i miejscu. Akcja rozpoczyna się 
wiosną 1916 r, w jednym z garnizonów 
francuskich w pobliżu frontu. Tło histo- 
ryczne stanowią autentyczne walki na 
froncie aliancko-niemieckim. W obu grach 
występują nazwiska prawdziwych asów 
lotniczych | Wojny Światowej oraz samolo- 
ty znane z tego okresu. Gracz bierze 
udział w szeregu misji bojowych o różnym 
charakterze. Wtedy jeszcze nie istniał bo- 
wiem ścisty podział na lotnictwo myśliw- 
skie i bombowe. Wyniki gracza umiesz- 
czane są w historycznych tabelach osiąg- 
nięć. Łatwo więc możemy zmienić historię, 
gdyż może się okazać, że rekordzistą w 
ilości zestrzelonych maszyn przeciwnika 
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wcale nie był Manfred von Richthofen, a 
po prostu Jan Kowalski. Akcja prowadzo- 
na jest w sposób, który ma naśladować 
fabułę filmową, co stwarza niepowtarzalny 
klimat tamtych dni. 


Różnice 

Oba programy zaczynają się sekwencją 
filmową, a każdy z pomysłów jest na swój 
sposób doskonały. W grze „WINGS” ma- 
my niepowtarzalną możliwość, obejrzenia 
rekonstrukcji słynnego wydarzenia z 17 
grudnia 1903. Dzień ten uważa się za po- 
czątek historii lotnictwa, gdyż właśnie wte- 
dy, na plaży w pobliżu niewielkiego mias- 
teczka Kittyhawk w Karolinie Północnej, 
bracia Orville i Wilburn Wright dokonali 
pierwszego udanego lotu aparatem cięż- 
szym od powietrza, napędzanym silnikiem 
spalinowym. Zatem pierwszy samałot 
wzniósł się w powietrze niespełna 90 lat 
temu! Ta retrospekcja kończy się przyto- 
czeniem słów Orville Wrighta: „Stworzylis- 
my urządzenie, które w przyszłości unie- 
możliwi ludzkości prowadzenie jakichkol- 
wiek wojen”. Warto zapamiętać te słowa, 
gdyż jak widać ludzie zawsze mieli skłon- 
ność do twierdzenia, że wynalezienie no- 
wej, potężnej broni może zapobiec dal- 
szym wojnom. Orville Wright nie musiał 





długo czekać na zdyskredytowanie swojej 
przepowiedni. A sami doskonale wiemy, 
jakie były dalsze losy tego niezwykłego 
wynalazku. 


Czołówka „KNIGHT OF THE SKY” nie 
ma wprawdzie takiej wartości historycznej, 
ale jest wspaniałym przykładem dowcipu i 
pomysłowości autorów. Na ekranie widzi- 
my bowiem fragment „starego”, podrapa- 
nego, czarno-białego filmu traktującego o 
lotnictwie. : 

Jeśli chodzi o porównanie formy obu 
programów, to wypada w tym miejscu 
podkreślić zasadniczą różnicę między ni- 
mi. „WINGS” jest grą o charakterze zdecy- 
dowanie zręcznościowym z wykorzysta- 
niem elementów symulacyjnych. Natomiast 
„KNIGHTS OF THE SKY”, to bez wątpie- 
nia typowy symulator lotu. Nie należy więc 
się dziwić, że miłośnicy wartkiej akcji wy- 
biorą grę „WINGS”. Tutaj nie traci się cza- 
su na mozolny start i uciążliwe poszukiwa- 
nia celu misji. Sekwencje bojowe także są 
prostsze i bardziej dynamiczne. Przeważ- 
nie od początku gry, znana jest liczba 
przeciwników. Misje strzeleckie (piechota, 
konwoje, pociągi) oraz bombowe (lotniska, 
mosty, okręty podwodne, pociągi) są zrea- 
lizowane w typowej konwencji gry zręcz- 





nościowej, z czym wiąże się dużo lepsza 
jakość grafiki. Powoduje to jednocześnie 
poważne ograniczenia w ruchu samolotu. 
„KNIGHTS OF THE SKY” jest natomiast 
typowym symulatorem lotu. Trzeba jednak 
przyznać, że symulatorem stosunkowo 
prostym, nawet dla niewprawionego gra- 
cza. Z drugiej strony, doświadczonych „lot- 
ników” z pewnością irytować będzie po- 
wolność samolotu. Muszą oni zdać sobie 
jednak sprawę, że nie siedzą w kabinie 
ponaddźwiękowego myśliwca. W porów- 
naniu z „WINGS” denerwująca może być 
także pewna schematyczność grafiki, ale 
jest to niestety bolączka wszystkich tego 
typu programów. Po prostu komputer ma 
tu do „przetrawienia” taką ilość informacji, 
że dla zachowania biegu akcji w czasie 
rzeczywistym, konieczne jest wprowadze- 
nie pewnych schematycznych rozwiązań 
graficznych. W przypadku gry firmy Micro- 
prose, także misje bombowe prowadzone 


są w konwencji symulatora. Stanowi to:- 


poważne utrudnienie i sprawne ich wyko- 
nanie wymaga dużej wprawy w ocenie za- 
leżności odległości od celu i pułapu lotu. 

Gra „KNIGHTS OF THE SKY” daje za to 
dużo większe możliwości. Gracz, oprócz 
normalnego udziału w szeregu misji, ma 
również sposobność wyzwania na pojedy- 
nek któregoś z asów przeciwnika, przetre- 
nowania walki z wybranymi bohaterami 
I Wojny Światowej, a nawet wcielenia się 
w któregoś z nich. Jeśli po zakończeniu 
misji dysponujesz odpowiednim zapasem 
paliwa, amunicji i... odwagi, to możesz na 
własną rękę rozpocząć polowanie na sa- 
moloty wroga. Należy też podkreślić, moż- 
liwość wyboru jednego z kilku autentycz- 
nych typów samolotów. Dużą pomocą jest 
także dostępność różnych poziomów trud- 
ności gry. Poziom 1 pozwala np. na cał- 
kiem przyjemną zabawę graczowi, który 
nie miał dotychczas styczności z jakimkol- 
wiek symulatorem lotu. Natomiast poziom 
5 jest już poważnym wyzwaniem nawet 
dla najbardziej doświadczonego „pilota 
komputerowego”. Wszystkie misje prowa- 
dzone są indywidualnie przez grającego, 
wobec czego każde trafienie zapisywane 
jest jedynie na jego konto. Dla porówna- 
nia, w programie „WINGS”, loty patrolowe 
wykonywane są zawsze w mniejszych lub 
większych zespołach i często po zakoń- 
czeniu misji okazuje się, że Twoje zestrze- 
lenia zaliczane są na konto innego pilota 
(który także atakował ten sam samolot 
przeciwnika). 

Warto także wspomnieć o elementach, 
będących jedynie otoczką zasadniczej 
akcji obu programów, ale decydujących o 
ogólnej atmosferze gry. W „KNIGHTS OF 
THE SKY” odnosi się wrażenie, że niemal 
cała | Wojna Światowa rozegrała się w po- 
wietrzu! O wszystkich wydarzeniach gracz 
dowiaduje się z prasy lub plotek pilotów i 
większość informacji dotyczy jedynie lotni- 
ków (tak wrogich jak i sprzymierzonych). 
Według mnie sprawa ta została dużo le- 
piej rozwiązana w „WINGS”. W tym przy- 
padku gracz został po prostu wyznaczony 
do prowadzenia dziennika eskadry i kolej- 
ne misje przerywane są lekturą nowych 
stron tego swoistego pamiętnika. Widać tu 
autentyczny żał po stracie kolegów, 
wściekłość i podziw dla asów przeciwnika, 
ciągłe nadzieje, że może już następne 








święta zostaną spędzone w domu. Ale 
można się także dowiedzieć o niewinnych 
rozrywkach pilotów, poznać plotki towa- 
rzyskich itp. "Wszystko to przemieszane 
jest. z wiadomościami z różnych frontów, 
co w efekcie nadaje atmosferze gry zna- 
miona autentyczności, którego brak od- 
czuwa się w „KNIGHTS OF THE SKY”. 

Podsumowując porównanie obu progra- 
mów należy stwierdzić, że obie gry repre- 
zentują jednakowo wysoki poziom, cho- 
ciaż każda z nich kładzie nacisk na inne 
elementy. Tak „WINGS” jak i „KNIGHTS OF 
THE SKY” pełne są autentycznych wyda- 
rzeń z czasów I Wojny Światowej, co być 
może zmusi młodszego entuzjastę kom- 
puterowej rozrywki, do bliższego zapozna- 
nia się z tym okresem historii. 


KLAWISZE STERUJĄCE 

Ekran bazowy 

Istotne są tu tylko dwa klawisze: 

„S” — zapisuje stan gry na dysk (SAVE). 

„SPACJA” — działa jako włącznik i wy- 
łącznik ekranów informacyjnych, ukazują- 
cych się po zakończeniu każdej misji (arty- 
kuły prasowe i plotki). Wszystkie istotne 
dane w dalszym ciągu są jednak wypisy- 
wanę na panelu informa- 
cyjnym z lewej strony 
ekranu. 

Ekran symulatora 

Jest tu kilka grup klawi- 
szy o odmiennym prze- 
znaczeniu. 

Klawisze 
(„F1”-„F10”) 

Cała gra pomyślana jest 
jako imitacja hollywoodz- 
kiego bestselleru i te 
dziesięć klawiszy funkcyj- 
nych ma za zadanie mak- 
symalne upodobnienie do 
niego gry. Są one po 


funkcyjne 
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Oveęall Ratimó: 
Plane Type: 
Plane COIOUF: 


Czołówka „Knight of 
the Sky” dowcipnie 
wprowadza nas w 
atmosferę gry. Na 
ekranie widzimy bowiem 
fragment starego, 
podrapanego, 
czarno-białego filmu 
traktującego o 
lotnictwie. 


W grze „Wings” mamy 
niepowtarzalną 
możliwość, obejrzenia 
rekonstrukcji stynnego 
wydarzenia z 17 grudnia 
1903 r. Dzień ten uważa 
się za początek historii 
lotnictwa. 


prostu włącznikami kamer filmowych śle- 
dzących samolot z różnych punktów od- 
niesienia. Aby nie było.wątpliwości, to na- 
wet nazwy tych funkcji zaczerpnięte zosta- 
ły z techniki filmowej. 

„F1” — Remote control view — (widok 
zdalnego sterowania) — samolot pokazy- 
wany jest z punktu widzenia nieruchome- 
go obserwatora. Punkt ten ustalany jest 
automatycznie w chwili naciśnięcia klawi- 
sza w odniesieniu do aktualnego położe- 
nia samolotu w przestrzeni, a kierunek ob- 
serwacji jest zgodny z kierunkiem lotu sa- 
molotu w momencie rozpoczęcia obser- 
wacji. Kolejne naciśnięcie klawisza ustala 
nowe położenie obserwatora. 

„F2” — Tactical view — (widok taktyczny) — 
jeden z najważniejszych klawiszy w tej grze. 
Samolot gracza jest pokazywany z punktu 
widzenia obserwatora ustawionego tak, aby 
inny samolot (albo balon) znajdował się w 
centrum obrazu. Często obiekt ten jest je- 
dynie niewielkim punkcikiem, albo w ogóle 
zasłonięty jest przez inny z Twoich samolo- 
tów lub np. chmurę. O tym, co to za 
obiekt, informuje odpowiedni komunikat np. 

ENEMY — wrogi, 

ALLIED — sprzymierzony, 
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PLANE — samolot, 

BALLOON — balon, 

RECON ESCORT — samolot eskortowa- 
ny przez Ciebie, 

NO PLANES IN RANGE — brak samolo- 
tów w polu widzenia. Każde następne 
wciśnięcie klawisza „F2” pokazuje inny 
obiekt znajdujący się w zasięgu obserwa- 
cji. Kierunek patrzenia obserwatora jest 
przy tym wymierzony w ten sam punkt 
przestrzen, a położenie obserwatora 
zmienia się tak, aby zachować stałą od- 
ległość od Twego samolotu. Widok ten 
pozwala więc szybko ustalić nie tylko przy- 
należność danego obiektu, ale także 
ewentualny kierunek jego ruchu i aktualne 
położenie względem Twojego samolotu. 

„F3” — Bombing view — (widok do bom- 
bardowania) — widok ten jest bardzo przy- 
datny przy akcjach bombowych. Twój sa- 
molot obserwowany jest z góry na tle 
przesuwającej się w dole ziemi. Pułap lotu 
można ocenić na podstawie cienia samo- 
lotu i wielkości elementów terenu. W mo- 
mencie zwolnienia bomby, kamera auto- 
matycznie przełącza się na śledzenie jej 
lotu, aż do chwili wybuchu. Można więc 
od razu stwierdzić precyzję i skuteczność 
rzutu. 

„F4” — Chase view — (widok tropiący) — 
kamera ustawiana jest w aktualnym poło- 
żeniu samolotu. Gdy samolot nieco się od 
niej oddali, wówczas kamera zaczyna 
przesuwać się za nim zgodnie z ruchami 
maszyny, patrząc zawsze w kierunku lotu 
samolotu (czyli w efekcie tak, jakby pilot 
wyrzucał kamerę uwiązaną na lince do 
ogona samolotu). 

„F5” — Słot view: front (widok śledzący: 
do przodu) — ten i wszystkie następne wi- 
doki oznaczone jako SLOT VIEW dają 
efekt taki, jakby kamera była przymocowa- 
na na sztywnym wysięgniku z danej strony 
samolotu. Pozwala to kamerze dokładnie 
śledzić wszystkie ruchy samolotu. W tym 





Deska rozdzielcza 
samolotu w „Knight of 
the Sky” pozwala na 
odczyt takich 
parametrów jak: ilość i 
temperatura oleju. 
obroty silnika, prędkość, 
wysokość i kierunek lotu 
oraz ilość paliwa i 
amunicji. 


Z uwagi na 
zdecydowanie 
zręcznościowy charakter 
gry, kokpit „Wingsa” 
pozbawiony jest 
wszelkich wskaźników i 
przyrządów. 


przypadku kamera przyczepiona jest za 
ogonem i skierowana do przodu. 

„F6” — Slot view: right (widok śledzący: 
na prawo) jw. — kamera za lewym skrzyd- 
tem skierowana w prawo. 

„F7” — Slot view: left (widok śledzący: na 
lewo) jw. — kamera za prawym skrzydłem 
skierowana w lewo. m 

„F8” — Slot view: back (widok śledzący: 
do tyłu) jw. — kamera przed nosem samo- 
lotu skierowana do tyłu. 

„F9” — Slot view: down (widok śledzący: 
w dół) jw — kamera nad kabiną pilota 
skierowana w dół. 

„F10” — Słot view: up (widok śledzący: 
do góry) jw — kamera pod samolotem 
skierowana w górę. 


Klawisze cyfrowe („1” do „4”) 

Ten zestaw klawiszy ma pewne znacze- 
nie operacyjne i pozwala zmieniać kieru- 
nek patrzenia z kabiny pilota. Nie należy 
więc mylić ich z klawiszami funkcyjnymi, 
które odnoszą się do punktu widzenia ka- 
mery, a nie pilota. 


„I” — Gockpit view — normalny widok do 
przodu z widocznymi wskaźnikami i kara- 
binem maszynowym. 

„2” — Rear view — pilot patrzy do tyłu. W 
polu widzenia nie ma żadnych elementów 
Twego samolotu. 

„3” — Right view — widok na prawą stro- 
nę z widocznym fragmentem burty samo- 
lotu. 

„A” — Left view — widok na lewą stronę z 
widocznym fragmentem burty samolotu. 


Klawisz Spacji („SPACE BAR”) 

Naciśnięcie tego klawisza spowoduje 
zastąpienie ekranu symulatora ekranem 
mapy (działanie symulatora zostaje na ten 
czas zawieszone). Na mapie zaznaczona 
jest białymi liniami trasa aktualnej misji bo- 
jowej oraz umieszczona sylwetka samolotu 
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skierowana zgodnie z aktualnym kierun- 
kiem lotu. Spojrzenie na mapę pozwala 
więc skorygować kurs samolotu, a w przy- 
padku awarii kompasu, mapa staje się 
(obok szczegółów terenu) jedynym „przy- 
rządem” nawigacyjnym pozwalającym wy- 
konać misję i powrócić do bazy. 

Obsługa silnika (Amiga; klawiatura nie- 
miecka): 

„O” - (litera, a nie zero) — włącznik i wy- 
tącznik silnika. 

„t” — (kl. niem. — „”, drugi na prawo od 
zera) — otwierahie przepustnicy, czyli do- 
dawanie gazu. 

„= — (na klawiaturze niemieckiej „?”, 
pierwszy na prawo od zera) — zamykanie 
przepustnicy, czyli zmniejszanie obrotów. 

Obsługa teleobiektywu (lornetki): 

„Z” — (kl. niem. — „Y”) — płynne zwięk- 
szanie powiększenia (najazd kamery). 

„X — płynne zmniejszanie powiększenia 
(odjazd kamery), aż do widoku normalne- 


go. 

„AltFZ” — (kl. niem. „Alt+Y”) — włączenie 
maksymalnego powiększenia. 

„Alt+X” — włączenie minimalnego po- 
większenia (obraz normalny). 


Uaktywnianie sterowania 

„J” — uaktywnianie joysticka. Przy aktyw- 
nym joysticku dźwignia spełnia rolę drążka 
sterowego, a przycisk FIRE jest spustem 
karabinu maszynowego. Bomby muszą 
być zwalniane przy użyciu klawisza „DEL”. 

„K” -— aktywacja klawiatury. Tutaj rolę 
drążka sterowego spełniają klawisze kie- 
runkowe. Spustem karabinu maszynowe- 
go jest przycisk „RETURN”, a bomby 
zwalniane są klawiszem „DEL”. 

„M” — uaktywnianie myszy. Ruchy myszą 
zastępują drążek sterowy. Lewy przycisk 
jest spustem karabinu maszynowego, a 
prawy zwalnia bomby. 

„TAB” — otwiera w lewym górnym rogu 
ekranu maleńkie okienko ze schematyczną 
sylwetką samolotu, a na jej tle białym 
krzyżem i czerwoną kropką. Jest to 
wskaźnik aktualnego położenia drążka 
sterowego. Jeśli drążek jest wychylony w 
którąś stronę, to kropka przesuwa się 
wzdłuż odpowiedniego ramienia krzyża. 
Opcja ta jest niezbędna przy wykorzysta- 
niu myszy. W odróżnieniu bowiem od ste- 
rowania joystickiem lub z klawiatury, stery 
nie są tu ustawiane w położeniu neutral- 
nym po ustaniu nacisku. Aby w przypadku 
sterowania myszą ustawić ster w położe- 
niu neutralnym, należy najpierw wycofać 
mysz z dotychczasowego położenia. Jest 
to o tyle ważne, że (poza joystickiem) 
zmiana kierunku wychylenia steru samolo- 
tu wymaga przejścia przez pozycję neu- 
tralną. Nie można np. przy wychyleniu ste- 
ru w lewo wychylić go równocześnie w 
dół! 

„Alt+J” — aktywacja joysticka analogowe- 
go. 








Pozostałe funkcje 

„R” — Replay — odtworzenie ostatniego 
fragmentu lotu. Szczególnie przydatne 
przy odtwarzaniu przebiegu walki lub ka- 
tastrofy. Podczas odtwarzania można swo- 
bodnie zmieniać punkt widzenia przy po- 
mocy klawiszy funkcyjnych. 

„P” — Pause — pauza. 

„L” — Auto Landing — uruchomienie opcji 
automatycznego lądowania. Opcję tę 
można uruchomić wyłącznie wtedy, gdy 
samolot znajduje się bezpośrednio nad 
płytą lotniska! Nie należy natomiast jej 
uruchamiać, jeśli zamierzasz wykonać lą- 
dowanie w obecności wrogich samolotów, 
które mogą Cię zaatakować. Kiedy bo- 
wiem znajdziesz się pod ostrzałem, auto- 
matyczny piłot zostanie wyłączony i bę- 
dziesz musiał sam przejąć stery. 

„A” — Włącznik i wyłącznik przyspieszo- 
nego upływu czasu. W tym przypadku jes- 
teś całkowicie bezbronny. Opcję tę można 
wykorzystywać w połączeniu z opcją 
„Auto Landing”, albo przy długich i bez- 
piecznych przelotach. 

„ESC” — wymuszenie przerwania misji. 


ZMIANA NASTAW SYMULATORA 


„S” — przełącznik czułości sterów samo- 
lotu. Każde naciśnięcie tego klawisza 
przełącza czułość na kolejny z czterech 
możliwych poziomów (1 najmniej czuły, 4 
najbardziej). 

„Alt+R” — włącznik/wyłącznik automa- 
tycznegó odtwarzania (Replay) przebiegu 
walki. Normalnie, po każdym zestrzeleniu 
przeciwnika automatycznie otwiera się 
okienko komunikacyjne pytające czy od- 
tworzyć walkę. Można wyłączyć tę funk- 
cję, a odtwarzanie realizować w miarę po- 
trzeby klawiszem „R”. 

„Alt+D” — przełącznik poziomu szczegó- 
łowości obrazu. Są cztery poziomy szcze- 
gółowości (1 najmniej szczegółów, 4 naj- 
więcej). Czym więcej szczegółów, tym 
wolniej pracuje symulator. Gra jest jednak 
bardziej realistyczna, chociaż trudniejsza 
(np. chmury). 

„Alt+S” — włącznik/wyłącznik efektów 
dźwiękowych. 


Rady dla początkujących pilotów 

Jeśli rozgrywasz pełną kampanię wojen- 
ną i dążysz do zdobycia tytułu Asa Asów, 
weż sobie do serca następujące wska- 
ZÓwki: 

1. Istnieją dwa poziomy liczenia punktów 
(choć nie jest to uwidocznione na ekra- 
nach gry). Pierwszy i najbardziej oczywisty, 
to liczba zaliczonych zestrzeleń. Jest to po 
prostu suma wszystkich samolotów i balo- 
nów, jakie udało Ci się zestrzelić podczas 
całej kariery lotniczej. Drugi system obli- 
czeń jest dla gracza niewidoczny, ale de- 
cyduje on o Twych awansach. Według nie- 
go Twoje notowania wzrastają wraz z licz- 
bą zniszczonych, następujących obiektów 
wroga: samolotów, balonów, hangarów, 
składów, bunkrów, stanowisk artyleryjskich 
i ciężarówek. Każda nowa misja podnosi 
Twoje szanse na awans (jeśli zdołasz z niej 
powrócić) i czasami warto przelecieć kilka 
dodatkowych mil, aby zdobyć jeszcze kilka 
dodatkowych punktów. 

2. Podobnie jak sukcesy podnoszą Twoje 
szanse na awans, tak niektóre działania 


odsuwają go w czasie. 
Jedną z grup takich wy- 
soce niepożądanych zda- 
rzeń, jest zniszczenie 
następujących obiektów 
sprzymierzonych: samolo- 
tów, balonów, ciężarówek 
i budynków. Poza tym, 
wysoce niepożądane jest 
niszczenie budynków cy- 
wilnych należących do 
przeciwnika oraz  nie- 
uzbrojonych wrogich spa- 
dochroniarzy. Musisz tak- 
że pamiętać, że każdora- 
zowo, gdy odrzucasz 
proponowaną Ci misję, ryzykujesz tym sa- 
mym, że inni piloci „orzeskoczą” Cię w ko- 
lejce do awansu. 

3. Głównym celem „Rycerza Przestwo- 
rzy” jest honor awanse i chwała wynikają- 
ca ze zwycięstw. Twoja pozycja i ranga w 
porównaniu z innymi pilotami (i to zarówno 
sprzymierzonymi jak i wrogimi) zależy od 
tego, ile wrogich samolotów udało Ci się 
zestrzelić. Powinieneś więc pamiętać o re- 
gularnym przeglądaniu tabeli wyników 
przed każdą misją (Ace Status Screen). 
Twój pierwszy awans, do stopnia podpo- 
rucznika (2nd Leutenant), może pociągnąć 
za sobą odznaczenie za Honor i Odwagę 
na Polu Walki, czyli coś co możesz uzys- 
kać jedynie podczas pojedynku powie- 
trznego. Twoje osiągnięcia są dość często 
odnotowywane w brytyjskich gazetach. 
Trzeci awans, gdy osiągasz stopień kapita- 
na, jest punktem zwrotnym w Twojej karie- 
rze. Od tej pory masz wystarczająco wy- 
soki stopień, aby móc zmieniać miejsce 
stacjonowania swej eskadry. Jest to bar- 
dzo istotne, gdyż umożliwia Ci skuteczne 
tropienie i osaczanie wrogich asów lot- 
nictwa. 

4. Stawienie czoła asom przeciwnika jest 
najskuteczniejszą metodą osiągnięcia wiel- 
kiej chwały a przy okazji podnosi Twe 
szanse na zostanie Asem Asów. Ale nie 
zapominaj, że podobnie jak Ty tropisz wy- 
przedzających Cię w rankingu konkuren- 
tów, tak oni będą polować na Ciebie. Nie 
unikaj konfrontacji. Każde zwycięstwo nad 
jednym z nich, to następny krok na drodze 
do kariery. 


MISJE 


W „KNIGHTS OF THE SKY” jest sześć 
typów misji bojowych, ale nie należy zbyt 
rygorystycznie trzymać się wyznaczonego 
zadania, gdyż niemal zawsze istnieje szan- 
sa zniszczenia dodatkowego celu np. cię- 
żarówki czy stanowiska artylerii. 

1. Misje eskortowe (Escort mis- 
sion). 

Aby taka misja została uznana 
za wypełnioną, samolot który es- 
kortujesz musi wykonać swoje za- 
danie i powrócić szczęśliwie do 
bazy. Nie musisz eskortować sa- 
molotu przez całą drogę, ale jeśli 
tego zaniechasz, jego szansa po- 
wrotu znacznie zmaleje. Nie de- 
nerwuj się, jeśli chwilowo stracisz 
kontakt ze swym podopiecznym 
np. przez zaangażowanie się w 
pojedynek z wrogim samolotem. 
Przy pomocy mapy masz szansę 








go dogonić. Ale jedno słowo ostrzeżenia — 
piloci, którymi masz się opiekować, za- 
chowują się czasem w sposób trudny do 
przewidzenia i mogą stanowić także dla 
Ciebie zagrożenie! 

2. Misje patrolowe (Patrol mission). W te- 
go typu misjach musisz zniszczyć pewną 
ilość instalacji naziemnych przeciwnika i 
samolotów znajdujących się w wyznaczo- 
nym obszarze patrolowym. Ich liczba 
wzrasta wraz ze wzrostem poziomu trud- 
ności. Misja jest ukończona, gdy znisz- 
czysz wyznaczoną ilość celów. Jeśli bę- 
dziesz miał określoną trasę misji, staraj się 
zbyt mocno od niej nie odbiegać. Czasa- 
mi, w ferworze walki, możesz dość znacz- 
nie zboczyć z kursu, ale wtedy, najszyb- 
ciej jak to możliwe, postaraj się wrócić na 
wyznaczoną trasę. Naciśnięcie klawisza 
„SHIET” przywołuje na ekran obraz mapy, 
co pozwala Ci sprawdzić wyznaczoną tra- 
sę misji i aktualne położenie samolotu. 

3. Atakowanie celów naziemnych 
(Ground Strike mission). W tym typie misji 
otrzymujesz określony cel naziemny. Do 
ukończenia misji wystarczy jego zniszcze- 
nie. 

4. Misje odciągające (Intercept mission). 
Po osiągnięciu wyznaczonego obszaru, 
musisz zestrzelić określoną liczbę wrogich 
samolotów. Liczba ta zależy oczywiście od 
aktualnego poziomu trudności gry. Ale 
bądż ostrożny, gdyż wrogowie stają się 
aktywniejsi w chwili osiągnięcia przez Cie- 
bie wyznaczonego obszaru działania. 

5. Niszczenie balonów (Baloon Busting 
Mission). Tym razem Twoim zadaniem jest 
zniszczenie określonego zespołu balonów 
wroga. Wykonanie zadania jest stosunko- 
wo proste i wystarcza do zaliczenia misji. 

6. Misje wspomagające (Ground Support 
Mission). Gdy dolecisz już do okopów 
wroga, musisz zniszczyć jak najwięcej 
wrogich instalacji naziemnych. 

Powodzenia! , .  /. 


opracówanie: 


Firma Psygno- 
sis powstała w 
lipcu 1984 r. na 
bazie rozwiąza- 
nej spółki Ima- 
gine Software. 
Jako pierwsza za- 


jęła się oprogramo- 
waniem wyłącznie dla 
komputerów 16-bitowych. 


Początkowo rozwój firmy był bardzo 
ograniczony, gdyż trochę przeliczono się z 
oceną możliwości ekspansji tego typu 
komputerów. W związku z tym, Psygnosis 
wydawała w tym okresie zaledwie jeden 
program na dwa lata! W sierpniu 1988 r. 
większość pracowników i kierownictwo fir- 
my odeszła, i wówczas lan Hetherington 
wraz z Jonathanem Ellisem przejęli cały in- 
teres. Szczęśliwie zbiegło się to w czasie 
z gwałtownym rozwojem komputerów 
16-bitowych. Jako pierwsi na rynku po- 
stawili wówczas na Amigę « na projekto- 
wanie gier wykorzystujących jej olbrzymie 
możliwości. Pierwszym programem, stwo- 
rzonym z myślą o tym komputerze był 
słynny „SHADOW OF THE BEAST”. Jed- 
nak w tym czasie Atari ST opanowało nie- 
mal 60% rynku. Hetherington podjął mimo 
to decyzję, aby grę opracować wyłącznie 
pod kątem jak największego wykorzysta- 
nia możliwości Amigi, bez zawracania so- 
bie głowy tworzeniem wersji na ST. Ponie- 
waż istniało niebezpieczeństwo, że ludzie 
mogą obawiać się kupna gry nieznanej z 
innych komputerów, Psygnosis zdecydo- 
wała się na pokerową zagrywkę. Zakupio- 
no 20 tys. bawełnianych koszulek i 
umieszczono je w specjalnie do tego celu 
powiększonych pudełkach z programem. 
Wkrótce okazało się, że obawy kierownic- 
twa firmy były niepotrzebne. Pierwszy nak- 
ład gry został sprzedany w ciągu trzech 
dni! 

Obecnie firma Psygnosis postawiła na 
rozwój CD-ROM-ów. Stworzono nawet 
specjalny zespół, który nowe programy 
opracowuje pod kątem wykorzystania tego 
właśnie systemu. Pozwoli to, zdaniem 
Hetheringtona, w prosty sposób uporać 
się z problemem piractwa. Według dyrek- 
tora Psygnosis, tak naprawdę nie ma alter- 
natywy, gdyż za trzy, cztery lata wszystkie 
gry będą dostępne tylko na dyskach OD. 
Do problemu tego można zresztą podejść 
w dwojaki sposób. Można przenosić trady- 
cyjnie projektowane gry po prostu na dyski 






optyczne i ku takiemu rozwiązaniu skłania- 
ją się, np. Sierra-On-Line czy Origin. Psyg- 
nosis stara się natomiast wyciągnąć mak- 
simum korzyści z faktu, że na jednym dys- 
ku mózna umieścić 300-400 MB grafiki i 
100-200 MB dźwięku. Dlatego tworzy pro- 
gramy wyłącznie dla CD-ROM. Pozwala to 
na projektowanie w pełni interaktywnych 
gier w stylu filmowym. Pierwszy tego typu 
program „MICROCOSN” jest głównie 
demonstracją możliwości nowej techniki, 
ale zdaniem Hetheringtona jest to kamień 
milowy w rozwoju gier komputerowych, 
gdyż jako pierwsza wykorzystuje 600 MB 
pamięci! Wizualne opracowanie najnow- 
szego produktu Psygnosis po prostu za- 
piera dech w piersiach. Rodzi się więc py- 
tanie, jakie są w ogóle granice możliwości 
techniki CD, jeśli tak wygląda pierwszy 
krok na tej drodze? Fabuła programu 
opiera się na pomyśle znanym z takich fil- 
mów jak: „INNERSPACE” czy „PODRÓŻ 
FANTASTYCZNA”. Dzięki rozwojowi tech- 
nologii miniaturyzacji molekularnej, możli- 
we stało się wstrzyknięcie do organizmu 
Prezydenta zminiaturyzowanego mordercy. 
W jego sercu zainstalowany został czujnik, 
ktory należy zniszczyć, gdyż w przeciw- 


Ekran z gry 
„BEAST I" 





nyr wypadku spowoduje on wybuch 
bomby umieszczonej w głowie przywódcy 
państwa. Gra jest więc swego rodzaju po- 
dróżą wewnątrz anatomicznie prawidłowo 
odwzorowanego ciała ludzkiego. Znajdują 
się tu wszystkie podstawowe organy a 
także żyły, tętnice i przetoki Widok z kabi- 
ny miniaturowej łodzi ma jakość wysokiej 
klasy obrazu filmowego. Grafika gry opra- 
cowana została z wykorzystaniem trójwy- 
miarowej, wektorowej animacji komputero- 
wej i specjalnie w tym celu zaprojektowa- 
nej procedury generującej fraktale. Gracz 
ma nawet dostęp do bazy danych, zawie- 
rającej podstawowe informacje o budowie 
ludzkiego organizmu.. 

Jednak technika OD to jeszcze przysz- 
łość, choć już nie tak odległa. Powróćmy 
więc do programu, który przyniósł naj- 
większy rozgłos firmie Psygnosis. Gdy w 
1989 r oryginał „SHADOW OF THE 


BEAST" trafił do sklepów, spowodowało 
to prawdziwą burzę w światku entuzjastów 
gier komputerowych. Była ona technicznie 
niedościgła. Zawierała ponad 10 warstw 
serollingu korzystającego z efektu paralak- 
sy, sprite'y większe niż jakiekolwiek spoty- 
kane dotychczas, a także różne mite nie- 








spodzianki (o podkoszulkach z nadrukiem 
w pudełku z oryginalną grą już wspomina- 
liśmy). Zapewne wielu miłośników tego 
programu zdziwi wiadomość, że niektórzy 
krytycy. a także sami autorzy mieli wiele 
zastrzeżeń do „Bestii...” Twierdzili oni mia- 
nowicie, iż pomimo perfekcyjnego wyko- 
nania jest ona zwykłą, schematyczną grą 
platftormową nie wnoszącą do tematu nic 
nowego. Według Martina Edmondson'a 
odpowiedzialnego za oprawę graliczną 
programu, wówczas chodziło o to, aby 
upchnąć na ekranie jak największą ilość 
kolorów, serolowanych warstw i potworów, 
natomiast mniejszą wagę przykładano do 
treści programu. Inaczej wyglądała sprawa 
z „SHADOW OF THE BEAST II”. Autorzy i 
kierownictwo firmy zdawali sobie sprawę, 
że wymagania odbiorców znacznie wzros- 
ły od czasu ukazania się pierwszej części 
„Bestii”. W związku z tym, że gra nie za- 
wierała jakiegoś oryginalnego pomysłu (jak 
np. „LEMMINGS*”), rozumieli, że taka fucha 
nie uda się po raz drugi. Klienci wymagają 
bowiem od gier czegoś więcej niż tylko 
doskonałej grafiki. Efekt tego był taki, że 
chociaż „Bestia II" zachowała swój cha- 
rakterystyczny wygląd i atmosferę pierw- 
owzoru, to Edmondson i jego współpra- 





Kolejny wiełki przebój firmy PSYGNOSIS 


cownik Howarth, dokonali w niej kilku zna- 
czących zmian. „Bestia I” była jakby albu- 
mem z doskonałą grafiką i prostym stero- 
waniem, stąd dla wielu ludzi „Bestia li" 
okazała się zbyt trudna. Nawet korzystając 
z nieśmiertelności jest bowiem bardzo 
trudno ukończyć grę. W „SHADOW OF 
THE BEAST III" celem autorów było za- 
chowanie dobrego wyglądu, pozostawie- 
nie zagadek z „Bestii II" i ułatwienie samej 
zabawy. Zamiast jednego olbrzymiego 
świata, najnowsza gra składa się z szere- 
gu odrębnych poziomów. Każdy z nich ma 
własną ścieżkę dźwiękową, grafikę i pot- 
wory. Gra nie ma struktury liniowej: mo- 
żesz wybrać cel i miejsce startu. Ma to, 
zdaniem twórców, zalety zarówno dła pro- 
gramisty jak i dla gracza: oznacza bo- 
wiem, że grający może bezpośrednio za- 
poznać się z dużą liczbą scenerii, zamiast 
powoli do nich dochodzić. 

Duet Edmondson i Howarth, którzy po- 
rzucili swoje kariery naukowe, aby móc 
poświęcić się projektowaniu gier, mają u- 
kształtowany pogląd jak powinna wyglą- 
dać dobra gra zręcznościowa: „Najważ- 
niejszą rzeczą jest dobre pierwsze wraże- 
nie. Jeśli gra jest niewygodna w sterowa- 
niu, przedmioty "przylepiają się, po ude- 
rzeniu w Ścianę, wykrywanie kolizji jest 
marne, to sama rozgrywka jest nieprzy- 
jemna i nieważne staje się na ile odkryw- 
czy jest sam pomysł gry. Wszystko na 
ekranie powinno poruszać się płynnie-oraz 





być łatwe do podniesienia lub przesunię- 
cia.” Jak można tego oczekiwać po zes- 
pole programistów, który zbudował swą 
reputację na zapierających dech w piersi 
efektach wizualnych, kładą oni szczególnie 
mocny nacisk na wygląd programu. Samo 
programowanie odbywa się na 25 MHz 
PC z uruchomionym PDS2. Jak sami mó- 
wią — „jesteśmy już chyba jedynymi ludźmi 
z branży, którzy nie korzystają ze SNASM, 
ale jest on dla nas zbyt wolny. Używamy 
możliwie najprostszych narzędzi, poświęca- 
jąc się grze i pracując wyłącznie nad nią." 

W „SHADOW OF THE BEAST III”, nie 
zostały wykorzystane żadne z danych z 
poprzednich dwóch gier Jak stwierdzili 
autorzy programu, prawdopodobnie więcej 
czasu zajęłoby im rozplątywanie kodu ory- 
ginalnego, niż napisanie wszystkiego od 
początku. A poza tym pracę nad nowym 
programem zaczynają najczęściej od... ka- 
sowania. Nieuchronne stało się również 
odrzucenie słynnego już scrollingu z efek- 
tem paralaksy. W „Bestii I" wybrano naj- 
oczywistszy i najłatwiejszy sposób na 
osiągnięcie tego efektu, jednak konsek- 
wencją była niemożność równoczesnego 
poruszania się potworów na pierwszym 
planie. Spowodowało to konieczność wy- 
kasowywania wielu ciekawszych fragmen- 
tów mapy. Dla „Bestii II" Martin i Paul zna- 
leżli lepsze rozwiązanie: potwory występo- 
wały już na tle budynków i drabin, jednak 
ucierpiało na tym tło programu. 

W trzecim podejściu ani tło, ani potwory 
wzajemnie się ze sobą nie kłócą. Zostało 
to tak urządzone, aby zarezerwować całe 
pole gry dla postaci. To nie przypadek, że 
wszystkie dotychczasowe gry opracowane 
przez ten zespół, zawierają wysoki stopień 
złożoności technicznej. Trudności dla tego 
duetu, jak sami zauważają, stanowią wyz- 
wanie. Mają oni zawsze wzrok utkwiony w 
rzeczach większych i lepszych. Zgodnie 
przyznają, że tworzeniem gier platformio- 
wych, do jakich należy zaliczyć „Bestię”, 
są już znudzeni i marzą o stworzeniu cze- 
goś znacznie bardziej skomplikowanego. 
Ich główne zainteresowania kierują się w 
stronę interaktywnego CD. Czy zatem 
powstaną kolejne części „SHADOW OF 
THE BEAST Il"? Co do tego obaj autorzy 
są zgodni — „zdecydowania NIE! No chy- 
ba, że miałaby to być wersja CD z grafiką 
wektorową!”. 

Przypomnijmy teraz kilka bardziej zna- 
czących gier w karierze Psygnosis. 
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CHRONO QUEST 


Jest to typowy program adventure wy- 
różniający się doskonałą grafiką, sprowa- 
dzającą się jednak do nieruchomych scre- 
enów prżedstawiających kolejne pomiesz- 
czenia i sytuacje. Sekwencje animowane 
są wprawdzie rzadkością, ale w niczym 
nie umniejsza to klasy programu. Gra zo- 
stała wyposażona w zestaw ikon wybiera- 
nych za pomocą myszy. Dzięki temu nie 
istnieje konieczność wpisywania poleceń z 
klawiatury, a sterowanie rozgrywką odby- 
wa się jedynie przy pomocy myszki. Jest 
to jak na owe czasy rozwiązanie nowator- 
skie i trochę szkoda, że Psygnosis nie 
kontynuował produkcji gier opartych na 
pomyśle wykorzystanym w  „CHRONO 
QUEST”. Poza walorami graficznymi, nie- 
zwykle podnoszącymi atrakcyjność roz- 
grywki, program posiada znakomitą, wcią- 
gającą akcję. Fabuła umiejętnie łączy wąt- 
ki kryminalne i science-fiction. Końcowy 
sukces w grze uzależniony jest przede 
wszystkim od umiejętności logicznego 
myślenia i rozwiązywania zagadek. Autorzy 
programu wplątują nas w fascynującą, 
choć tragiczą historię rodzinną. 

Pewnego dnia znajdujesz swojego ojca 
martwego, a list odnaleziony w szufladzie 
rzuca trochę światła na tę tajemniczą 
śmierć. Ojciec, zapalony naukowiec i wy- 
nalazca, po wieloletnich badaniach skon- 
struował „Explorę” — wehikuł czasu. Był 
rok 1922. Ojciec nikomu nie zdradził swo- 
jej tajemnicy i nikt nawet z najbliższej ro- 
dziny nie wiedział o wielkim odkryciu. 
Dzięki tej wspaniałej maszynie mógł odby- 
wać podróże w czasie i to zarówno w 
przeszłość, jak i w przyszłość. Coraz 
częściej zdarzało się, że stary wynalazca 
wracając z kolejnych wypraw, przywoził 
rozmaite przedmioty z różnych epok histo- 
rycznych. Następnie, sprzedawał je w celu 
uzyskania pieniędzy na prowadzenie dal- 
szych badań. Pewnego razu odkrył, że je- 
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go poczynania są obserwowane przez Ry- 
szarda, dawnego służącego. Ojciec miał 
powody, aby podejrzewać go o złe zamia- 
ry i postanowił się zabezpieczyć. W dniu 
swojej śmierci, odbył cztery podróże w 
czasie. Przenosił się kolejno do różnych 
epok historycznych i zostawił w każdej z 
nich po jednym kawałku taśmy perforowa- 
nej, dzięki której można było odbyć po- 
dróż w przyszłość do roku 2125. Z tego 
okresu przywoził bowiem najdziwniejsze i 
zarazem najcenniejsze przedmioty, które 
rozpalały rządze Ryszarda. Przed śmiercią 
ojciec zdołał jeszcze ukryć gdzieś w zam- 
kowych komnatach karty i inne niezbędne 
przedmioty do skompletowania taśmy per- 
forowanej. Jako, że śledztwo prowadzone 
przez policję, zostało wkrótce umożone z 
braku przekonywujących dowodów, posta- 
nowiłeś na własną rękę wyjaśnić tajemni- 
cę śmierci swojego ojca. W ten sposób 
rozpoczyna się ta fascynująca przygoda, 
wiodąca Cię przez pięć różnych epok. Po- 
czynając od 1922 r n.e, wędrujesz kolejno 
przez prehistorię 33172 r p.n.e, Indie 1605 
r n.e, Meksyk 750 r n.e, Egipt 1100 r 
p.n.e, a wreszcie przyszłość 2125 r n.e. 
Celem gry jest odnalezienie Ryszarda, któ- 
ry zaraz po morderstwie zniknął w nie wy- 
jaśniony sposób. Znajdź go i udowodnij je- 
go winę. Nie jest to jednak takie proste, 
jakby się mogło na pierwszy rzut oka wy- 
dawać... 





BARBARIAN 


Jest to jeden z najstarszych, a jedno- 
cześnie najsłynniejszych programów firmy 
Psygnosis. Oparta na wybranych wątkach 
„Conana”, komputerowa opowieść o 
nieustraszonym barbarzyńcy, przyczyniła 
się niewątpliwie do wykreowania z nikomu 
nieznanej spółki dzisiejszego potentata 
gier przygodowo zręcznościowych. Akcja 
programu rozgrywa się we wnętrzu zamie- 
nionego na warownię wulkanu. Zadaniem 
tytułowego bohatera jest dotarcie na samo 
dno krateru i wrzuceniu we wrzącą lawę 
czarodziejskiego kryształu, a następnie jak 
najszybszy powrót na powierzchnię. Oczy- 
wiście przeszkodą w osiągnięciu celu, są 
oprócz licznych pułapek i niespodzianek 
najprzeróżniejsze potwory, dzikie bestie, 
straszliwi wojownicy i najemni żołnierze 
złego czarnoksiężnika. 

Pod względem grafiki, możliwości i roz- 
wiązań tęchnicznych, nawet dzisiaj „BAR- 
BARIAN I mógłby śmiało konkurować z 
wieloma innymi, znacznie młodszymi pro- 
gramami. Nic więc dziwnego, że w latach 
gdy powstał, był prawdziwym bestselle- 
rem. Duże postacie, dobra animacja, sze- 
roki wybór broni, bogate w szczegóły tło, 
ciekawa fabuła wreszcie liczne elementy 
logiczne i zaskakujące rozwiązania sprawi- 
ły że gra cieszyła się ogromną popular- 


nością. Podkreślić należy również bogaty 
wybór sposobów sterowania (klawisze 
funkcyjne, klawiatura, mysz). Niestety z 
uwagi na zdecydowanie zręcznościowy 
charakter programu, brak jest najważniej- 
szej opcji: joysticka. Za to niemal do histo- 
rii przeszły niesamowite okrzyki wydawane 
przez barbarzyńcę, różnorodne formy ata- 
ku i obrony, reakcje na zaistniałe wydarze- 
nia. 

Druga część programu nie wzbudziła już 
tylu emocji. Nic w tym dziwnego. Po ta- 
kich hitach jak „SHADOW OF THE 
BEAST” czy „LEMMINGS”, wymagania od- 
biorców w stosunku do Psygnosis wyraż- 
nie wzrosły. Tymczasem „BARBARIAN II”, 
chociaż rzetelnie i starannie opracowany, 
nie wnosi do historii firmy nic nowego. 
Najnowsze przygody sympatycznego bar- 
barzyńcy, niewiele mają wspólnego z 
pierwowzorem. Inna jest grafika, sterowa- 
nie (tylko za pomocą joysticka) oraz prze- 
de wszystkim struktura programu. Zbudo- 
wana jest ona bowiem na zasadzie pozio- 
mów, które nasz bohater musi kolejno 
ukończyć, pokonując po drodze wszystkie 
czyhające na niego niebezpieczeństwa. 
Zabawę zaczynamy w lesie, skąd musimy 
dostać się do miasteczka, a następnie po- 
przez podziemne jaskinie i zamek odna- 
leżć świątynię złego Imperatora i pokonać 
go w ostatecznej walce. Zupełną nowoś- 
cią jest „zużywająca” się broń (którą w 
związku z tym należy co jakiś czas wymie- 
niać) oraz ukryte w skrzyniach pieniądze, 
za które w miejskim sklepie będziemy 
mogli kupić kuszę, łuk, strzały, włócznię, 
hetm lub magiczne napoje. Do pokonania 
mamy ponad 50 różnego typu przeciwni- 
ków, w tym tak niesamowite stwory jak: 
dinozaury, demony, wilkołaki i gigantyczne 
pająki. Możliwość walki wręcz niezła cho- 
ciaż standardowa grafika, typowe dla gier 
zręcznościowo-przygodowych i _ płatfor- 
mowych elementy, to niewątpliwe walory 
tego mimo wszystko mało popularnego 
programu. 


Do starszych programów Psygnosis o 
których należałoby jeszcze wspomnieć, 
należą: 





„OBLITERATOR” — program bliźniaczo 
podobny do „BARBARIANA I” z tą tylko 
różnicą, że akcja gry rozgrywa się w kos- 
micznej bazie międzyplanetarnej, a miecz i 
tarczę zastąpiono laserami. 

„MENACE” — jedna z pierwszych gier w 
stylu „R=TYPE". Typowa strzelanina z do- 
brą jak na owe czasy oprawą graliczną. 

„BLOOD MONEY” - druga część pro- 
gramu „MENACE” z lepszą grafiką i bar- 
dziej urozmaiconą akcją. Oprócz możli- 
wości wyboru jednego z czterech scena- 
riuszy od pierwowzoru różni ją mniej 
schematyczna konstrukcja gry. Jeszcze do 
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niedawna był to jeden z najlepszych pro- 
gramów w swojej kategorii. 


W ostatnim czasie o firmie Psygnosis 
słyszy się coraz rzadziej, a jej najnowsze 
programy (z nielicznymi wyjątkami) nie 
okupują już pierwszych miejsc na listach 
przebojów. Warto w tym miejscu wspom- 
nieć o dwóch udanych programach, które 
ukazały się w okresie gwiazdki 1991 r Są 
to: 

„LEANDER” — jedna z lepszych gier plat- 
formowych z licznymi elementami logicz- 
nymi, utrzymana w stylu fantasy. Bohate- 
rem jest księżniczka Lucanna, córka Lorda 
Lucana. Gra jest bardzo rozbudowana i 
pomysłowa. Jeśli więc masz na to ochotę, 
możesz na tysiące sposobów wyżyć się w 
licznych elementach zręcznościowych. 
Walczyć z Elfami, smokami gigantycznymi 
insektami, dzikimi i najorawdopodobniej 
wściekłymi psami. Na końcu każdego po- 
ziomu czeka Cię spotkanie z przerażają- 
cym stworem i musisz być odpowiednio 
przygotowany zanim zmierzysz się z nim w 
śmiertelnej walce. Gra składa się z 22 po- 
ziomów w trzech różnych światach o 
wzrastającym stopniu trudności, a każdy z 
nich obfituje w wiele niespodzianek, ele- 
mentów logicznych, zręcznościowych i za- 
gadek które musisz rozwiązać. W zależ- 
ności od wyniku z jakim zakończysz pierw- 
szy etap, w następnym będziesz mógł 
zmienić ilość żyć, odporność na ciosy itp. 

Twoim zadaniem jest uwolnienie pięknej 
księżniczki z rąk okrutnego Thanatoga, 
który podstępnie uprowadził ją z ogrodów 
jej ojca. 

Grafika jest oszałamiająca. Płynna ani- 
macja i sugestywne tło trafnie oddające 
atmosferę gry, stawiają ten program w 
ścisłej czołówce programów platformo- 
wych. 





AGONY 


Acanthropsis, niegdyś wielki czarodziej, 
poświęcił wiele lat swojego życia w poszu- 
kiwaniu bezcennej Macy Kosmicznej. Po- 
nieważ nie był w stanie sam jej osiągnąć, 
na poszukiwania wysłał dwóch swoich 
uczniów: Alestesa i Mentora. Ten z nich, 
który jako pierwszy osiągnie cel, posiądzie 
całą władzę. Alestes (a jego rolę odgry- 
wasz w programie) zamienił się więc w 
czarodziejską sowę i pod jej postacią wy- 
ruszył na poszukiwania. Ale Mentor, zaśle- 
piony pokusą, wysłał przeciwko swojemu 
rywalowi niesamowite i straszliwe stwory: 
pokraczne mrówkojady, smoki, olbrzymie 
ryby, duchy, gigantyczne osy i najokrutniej- 
sze ze wszystkich: zabójcze piłeczki teni- 
sowe! Na szczęście, Ty także znasz się na 
magii: używaj więc we właściwy sposób 
laserowych pocisków i pędż z szybkością 
światła przez 6 szalonych poziomów (za- 


projektowanych z wykorzystaniem efektu 
paralaksy i horyzontalnego scrollingu), wal- 
cząc z napotkanymi potworami. Przed To- 
bą zwykły teren, las, wzgórza i góry bu- 
chające tajemniczym ogniem. Jeśli pomi- 
mo niebezpieczeństw bacznie będziesz 
rozglada” się wokół, co jakiś czas powi- 
niemeś odnaleźć pradawną energię w pos- 
taci magicznych napojów i zmurszałych 
papirusów. Dzięki Twcim zaklęciom prze- 
mienią się one w plazmową tarczę, ognis- 
te kule, parzące bomby i inne tego typu 
dziwactwa. A mówiąc najprościej, „AGO- 
NY” to zręcznie wykonane połaczenie, 
grafiki tak charakterystycznej dla „SHA- 
DOW OF THE BEAST” i pomysłu znanego 
z „MENACE”. Jednak pomimo wspaniałe- 
go wykonania, program jest monotonny i 
może zachwycić tylko niewielką część od- 
biorców — tę rozmiłowaną w strzelani- 
nach. 

Równocześnie z premierą programów 
„AGONY” i „LEANDER”, pojawił się trzeci 
— „ORK”. Odstaje on jednak od dwóch 
gier opisanych powyżej i dlatego pominie- 
my go w tym artykule. 





AIR SUPPORT 


Pod koniec 1992 r ukazał się kolejny 
program firmowany przez Psygnosis — 
„AIR SUPPORT”, drugie, po „ARMOUR 
GEDDON", podejście firmy Psygnosis do 
tematu gier strategiczno—symulacyjnych. 
Tym razem bardziej wyeksponowana zo- 
stała część strategiczna programu, a sy- 
mulacja może być uruchamiana opcjonal- 
nie. Rzecz dzieje się w niedalekiej przysz- 
łości, w bliżej nieokreślonym miejscu. 
Gracz kieruje pojazdami jednej ze stron 
wyimaginowanego konfliktu _ zbrojnego, 
zwalczając siły przeciwnika (scenariusz za- 
tem tak stary, jak same gry komputerowe). 
Do dyspozycji masz latające centra dowo- 
dzenia (o przyjemnie kojarzącym się ozna- 
czeniu C.S.- command ship), samoloty 
myśliwsko—szturmowe, czołgi, pojazdy 
rozpoznawcze i samobieżne wyrzutnie po- 
cisków ziemia—ziemia. Przed przystąpie- 
niem do właściwej rozgrywki, gracz zosta- 
je przygotowany do walki w 20 misjach 
treningowych (radzimy zapisywać kolejne 
kody otwarcia podawane po każdej pozy- 
tywnie zakończonej misji, gdyż na ich 
podstawie komputer odtwarza wyniki od- 
bytych już starć na ekranie Candidate Sta- 
tistics i pozwala rozpocząć grę od miej- 
sca, w którym ją się ukończyło). Jak już 
wspomnieliśmy, część symulacyjna stano- 
wi jedynie opcję programu i pozwala na 
ręczne (przy użyciu myszy) sterowanie do- 
wolnym pojazdem biorącym udział w star- 
ciu (oczywiście poza maszynami przeciw- 
nika). „AIR SUPPORT” jest nieźle dopraco- 
waną od strony technicznej, grą strate- 


giczną (na uwagę zasługują przede 
wszystkim animacja otwierająca grę oraz 
trójwymiarowe mapy terenu), lecz po tak 
znanej i wypróbowanej firmie jak Psygno- 
sis można oczekiwać znacznie atrakcyj- 
niejszej oferty. Program został zrealizowany 
bardzo dokładnie, lecz jego „playability” 
(pojęcie którego odpowiednik nie istnieje w 
języku polskim, a oznacza „siłę” z jaką fa- 
buła programu jest w stanie przykuć uwa- 
gę gracza) pozostawia wiele do życzenia. 





AMNIOS — prosta gra zręcznościowa 
firmowana przez PSYGNOSIS 


ZAPOWIEDZI 


Jak już wspominaliśmy, liderzy Psygnosis 
zainteresowani są techniką CD, ale obec- 
nie firma opracowuje także kilka gier dla 
użytkowników nie posiadających jeszcze 
tych nowinek technicznych. Z zapowiedzi 
wynika, że mogą stać się one kolejnymi 
wielkimi przebojami. Oto niektóre z nich: 

„ARMOUR GEDDON II” — dalszy ciąg 
pierwszej części znakomitej gry będącej 
połączeniem symulacji i strategii. Tym ra- 
zem autorzy obiecują szybszą i płynniejszą 
animację, staranniejszą grafikę, większą 
gamę pojazdów do wyboru, no i oczywiś- 
cie większą „grywalność”. Nie oznacza to 
wcale, że gra będzie łatwiejsza — wprost 
przeciwnie. Także podkład dźwiękowy 
oraz grafika, mają ulec radykalnym zmia- 
nom. Aby otoczenie wyglądało bardziej re- 
alistycznie, specjalnym modyfikacjom 
poddano sposób przedstawienia obiektów 
w przestrzeni. Zobaczymy m.in. efekt pa- 
ralaksy (znany z „Bestii”), przezroczystości 
i złudzenia optycznego. Tak więc będzie 
na czym „zaczepić” oko. O ile te zapowie- 
dzi się sorawdzą, będzie kolejny wielki hit. 


Następna gra nad którą pracują specja- 
liści z Psygnosis nie ma jeszcze ustalone- 
go tytułu. Jest to symulator lotu z gatunku 
„flight "n' fight” (co można przetłumaczyć 
jako lot i walka) w którym zasiadasz za 
sterami samolotów F—14 i F-18. Program 
oferuje wiele misji wraz z głośną „Pustyn- 
ną Burzą”, a swoją drogą, który współ- 
czesny symulator nie posiada scenerii Za- 
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Gry sportowe nie są najmocniejszą 
stroną PSYGNOSIS 


toki Perskiej? Autor gry, Ed Scio uważa, że 
większość symulatorów jest zbyt trudna 
do opanowania, traktując „pilota” zbyt su- 
rowo. Szanse na przeżycie mają tylko nie- 
liczni oblatywacze. Sytuacja ma zmienić 
się właśnie teraz. Oprócz zapewnienia do- 
brej zabawy, głównym celem Psygnosis 
jest zmniejszenie, poziomu trudności, wy- 
eliminowanie skomplikowanej „gałkologii” 
oraz przedstawienie lotu i pojedynków bar- 
dziej realistycznie niż było to dotychczas. 
Ile z tych zapowiedzi zostanie spełnionych, 
będziemy mogli przekonać się w niedale- 
kiej przyszłości. 


Uwaga, Uwaga! Będą nowe „Lemminai”! 
Nowe, gdyż szykuje się ich druga część, 
tym razem „prawdziwa”. Będzie ona 
znacznie odbiegała od pierwowzoru i od 
tego co widzieliśmy w „OH NO! MORE 
LEMMINGS". Zmianom ulegną: sceneria, 
oprawa graficzna, a nawet standardowe 
„funkcje” poszczególnych /_ Lemmingów. 
Autorzy postanowili powiększyć postacie 
na ekranie, by móc nadać im bardziej rea- 
listyczny wygląd i zmienić ogólną prezen- 
cję gry. Bez zmian pozostają zasady gry. 
Nadal sterujesz chmarą śmiesznych stwor- 
ków przeprowadzając je od planszy do 
planszy. Zauważalne zmiany to podział 
populacji Lemmingów na różne „społecz- 
ności”, np. górale, cyrkowcy, plażowicze, 
sportowcy, muzycy itp. W grze bierze 
udział ok. 60 typów Lemmingów posiada- 
jących różne umiejętności. Jednak nigdy 
nie występują one jednocześnie na jednej 
planszy. Lemmingi zyskały nowe możli- 
wości i umiejętności. Nareszcie potrafią 
biegać, skakać, nadmuchać balon i 
wznieść się na nim do góry, strzelać z łu- 
ku, huśtać się jak małpka na linie. a nawet 
śpiewać piosenki i tańczyć. Nie występują 
już sympatyczni „blockerzy” znani z pierw- 
szej części gry, ale ich miejsce zajęli „mu- 
życy', których pieśni potrafią zatrzymać 
pozostałe Lemmingi w miejscu i zmusić je 
do tańca. 

Pierwotne założenia dyrekcji Psygnosis 
odnośnie drugiej części „LEMMINGS” od- 
biegały od tego co wkrótce zobaczymy, 
gdyż autorzy gry nie byli w stanie sprostać 
fantastycznym pomysłom szefostwa. Ge- 
neralnie, pomimo wielu różnic w stosunku 
do pierwowzoru, zachowano sam pomysł. 
Nadal jest to gra zręcznościowo—logiczna 
zmuszająca do myśłenia, co jest jednym z - 
największych jej atutów. Twórcy programu 
są przekonani, że będzie to kolejny wielki 
przebój. My także. 


opracowanie: 
Marek Suchocki i Dariusz Zgliński 








To już trzecia część tej znakomitej gry. De 
nerwujące jest, że autorzy programu wciąz 
zmieniają oprawę graficzną, stopień trud- 
ności, w końcu wizerunek głównego boha- 
tera. Nadanie tym trzem grom wspólnej naz- 
wy, jest szczerze mówiąc zagrywką pokero- 
wą mającą już na starcie zapewnić kolejnym 
częściom duże powodzenie. Równie do- 
brze każdy z tych programów mógłby mieć 
własną nazwę i nie byłoby to takie złe. Ale 
zostawmy te drobiazgi, gdyż wszystkie 
części „Bestii” są naprawdę znakomite i 
wszyscy miłośnicy gier przygodowo-zręcz- 
nościowych powinni je poznać. Celem gry 
jest zdobycie odpowiednich składników 
dla czamoksiężnika, który przyrządzi z nich 
skuteczną broń przeciwko demonowi. Za- 
równo znalezienie wszystkich składników, 
jak i ostateczna rozprawa z demonem leży 
w Twojej gestii, a więc do dzieła. 


PIERWSZY ŚWIAT 

Na tym poziomie musisz zdobyć czaszkę 
potwora. Ruszamy w prawo. Jak zwykle w 
grach tego typu występują najróżniejsze 
„przeszkadzacze”, których nie będziemy 
szczegółowo opisywać. Bez względu na to 
czy są to skaczące kule z których wydoby- 
wa się ogień, czy inne dziwne twory będą- 
ce rezultatem nieposkromionej fantazjii auto- 
rów, należy oczywiście unikać ich lub strze- 
lać qo nich. Tak też postępujemy w tym 
przypadku, a być może uda nam się poko- 
nać ten fragment gry bez utraty energii. Gdy 
dotrzemy do podnośnika, celnym strzałem 
w dźwignię uruchamiamy mechanizm i wjeż- 
dżamy na górę. Biegnąc w prawo, dotrzesz 
do wielkiego kołowrotu. Przy jego pomocy 
należy utorować sobie przejście na drugą 
stronę urwiska. Uzyskamy to strzelając w ko- 
łowrót, co spowoduje przemieszczanie się 
ruchomych półek skalnych. Kontynuując 
swój marsz w prawo, powinieneś znależć 
złoto, a następnie granat. Gdy dotrzesz do 
urwiska, należy przedostać się na drugą 
stronę. Możesz posłużyć się granatem lub 
wymyśleć inny sposób aby bezpiecznie po- 
konać ruchome półki. Na jednej z nich znaj- 
dziesz klucz. Zabierz go i wracaj z powro- 
tem na drugą stronę. Teraz ostrożnie, żeby 
nie spaść na ostre kolce, należy dostać się 
do drzwi na dole po lewej. Otwieramy je 
kluczem, który przed chwilą znaleźliśmy i 
zabieramy złoto. Wracamy na górę i idziemy 
w prawo. Niebawem powinieneś dostrzec 
smakowitą pieczeń smażącą się na ruszcie. 
Zestrzel ją i wepchnij pod bujające się kol- 
ce, ale niezbyt daleko aby na Ciebie nie 
spadły. Zabieramy klucz i wracamy do pot- 
wora. Używając klucza uwalniamy go i na- 
tychmiast oddalamy się na bezpieczną od- 
ległość czekając na dalszy rozwój sytuacji. 
Potwór zwabiony zapachem mięsa, wlezie 
w pułapkę. Kolce spadną na niego, a my 
mamy okazję zabrać złoto. Wskakujemy na 
podnośnik. Wybieramy lewą stronę koryta- 
rza, zabieramy na górę kamień. Następnie 
przesuwamy go w lewo i zrzucamy na rów- 
noważnię. Zeskakujemy na belkę i idziemy 
w lewo, tak długo jak tylko jest to możliwe. 
Jesteś już prawie u kresu wędrówki w pier- 
wszym świecie. Pozostało jedynie załatwić 
potwora i zabrać jego czaszkę... 


DRUGI ŚWIAT 
Na tym poziomie trzeba zdobyć broń bę- 
dącą w posiadaniu strażnika bez głowy. 





Po prawej stonie znajduje się dźwignia. 
Strzel do niej, a opuści się zwodzony most. 
Przejdź przez niego, powinieneś znaleźć 
niewielkie koło. Przyda się wkrótce jako uch- 
wyt do tarana, którym sforsujemy masywne 
wrota. Przejdż przez most i ukucnij aby unik- 
nąć lecęcych kul. Wyczekaj na odpowiedni 
moment i ruszaj w dalszą drogę. Wkrótce 
zobaczysz złotą podpórkę, do której należy 
strzelić. Lecimy w dół... 


Przesuń stół w lewo i strzel w dźwignię po 


lewej stronie. Zostaniesz uniesiony przez 
wodę mniej więcej na poziom kolejnej 
dźwigni. Bez wahania strzel do niej. Gdy 
woda opadnie przechodzimy dołem. Myś- 
lę, że mogę darować sobie radę, aby zbie- 
rać złoto napotkane po drodze. Teraz po 
drabinie na górę. Zepchnij stół, a następnie 
zrzuć na niego skrzynię . Strzelaj do niej tak 
długo, aż rozpadnie się na części pierwsze, 
co umożliwi Ci przejście. Dojdziesz do cze- 
goś w rodzaju sterowni. Jeśli w porę nie za- 
bijesz stworka, to... musisz to sam zoba- 
czyć. 

Teraz następuje trudniejszy element gry, 
chociaż miłośnicy „Bestii”, którzy mieli okaz- 
ję grać w jej drugą część nie powinni mieć 
kłopotów. Operując przełącznikami usta- 
wiamy beczkę na taśmociągu możliwie naj- 
bliżej prawego krańca. Wtedy lewym koryta- 
rzem spadniemy na dół. Tym razem daruje- 
my życie sympatycznemu, zielonemu stwo- 
rowi. Celnym strzałem powodujemy opusz- 
czenie klapy z lewej strony. Wspinamy się 
na samą górę, a potem idziemy w lewo. 
Przeskakujemy najeżoną kolcami przeszko- 
dę, zabieramy złoto i idziemy w prawo. Te- 
raz czeka nas spotkanie ze strażnikiem bez 
głowy. Zabijamy go, po czym zabieramy ku- 
lę, a idąc dalej w prawo natkniemy się na 
złoto. Teraz znaną już drogą wracamy do 
sterowni. Tam wskakujemy do beczki, która 
posłuży nam jako środek lokomocji przez 
„morze” gnojówki. Jeszcze tylko strzał do 
dźwigni po prawej stronie i misja w drugim 
świecie jest zakończona. 


TRZECI ŚWIAT 

Musimy zdobyć buteleczkę z magiczną 
miksturą. 

idż w prawo. Później skacząc z gałęzi na 
gałąż wspinaj się coraz wyżej. Po drodze 
zniszcz gniazdo. Gdy będziesz na górze, nie 
strzelaj do ptaka siedzącego w klatce. Strzel 
w kamienną ławę, ale w taki sposób żeby 
zniszczyć podpory nie uszkadzając kamie- 
nia. Użyj go do skonstruowania prostej 
dźwigni. W tym celu przesuń płaski kamień 
pod głowę strzelającą ogniem i strąć ją na 
kamień. Teraz przesuń tę „huśtawkę” tak, że- 
by głowa znalazła się pod klatką ptaka. Ska- 
cząc z góry na drugi koniec dźwigni, uwol- 
nisz ptaka z klatki. W zamian za to będziesz 
mógł na nim latać. Dosiadasz go poprzez 
wciśnięcie FIRE. Lecimy do góry, w prawo i 
pierwszym szybem w dół. Strzelaj do jeź- 
dżców na smokach, aż pojawi się młotek. 
Weż go i leć na górę. Ustaw przekładnie w 
taki sposób aby kule spadały do korytarza z 
kolcami. W ten sposób unieszkodliwimy tę 
śmiertelną pułapkę. Trzy kolejne kule wpusz- 
czamy na wyższe piętro. Należy ustawiać je 
w taki sposób, aby przetransportować na 
nich blok skalny. Kolejno przestawiamy kule 
biorąc je z tyłu”na przód (przypomina to 
sposób trasportowania bloków skalnych do 
budowy piramid stosowany przez Egip- 


cjan), a sam blok przesuwamy rzucając w 
niego młotkiem. Gdy dotrzemy wreszcie do 
prawej ściany, wskocz na górę i zabij czają- 
cego się tam potwora. Zabieramy butelkę i 
schodzimy piętro niżej. Po napełnieniu bu- 
telki miksturę, pojawi się znajomy wizerunek 
czamoksiężnika i jest to nieomylny znak, że 
ta misja jest także zakończona. 


CZWARTY ŚWIAT 

Odszukaj dwa kryształy 

Ruszamy w prawo. Miotacz ognia może 
utrudniać naszą dalszą wędrówkę, więc 
pozbądź się go. Następnie, zejdź na dół i 
przysuń stół do szafy. Wejdź po nich na gó- 
rę i weż młotek. Zeskocz na dół i celnym 
strzałem odstrzel lewą nogę od stołu. Prze- 
suń teraz meble na skraj urwiska. Umieść 
szafę przy lewej ścianie. Wróć na górę do 
pomieszczenia z wiszącymi kulami. Oddaj 
dwa strzały do małej kuli, pierwszej od do- 
łu. Rzuć młotem w wahadło. Wskocz na du- 
żą kulę, a następnie w prawo na wyższą 
półkę. Teraz sprawdzian refleksu. Należy 
rozwalić kulę lecącą w Twoją stronę - klawi- 
szem spacji zmień rodzaj broni na gwiazdki 
i użyj ich. Jeśli wyjdziesz cało z tej próby, 
skieruj się w prawo, (zapewne natkniesz się 
na układankę, niestety nie udało nam się jej 
ułożyć, a może któryś z naszych czytelni- 
ków przeszedł tę próbę pomyślnie?), a po- 
tem po drabinie na dół. Wejdź do niewiel- 
kiej budki. Tam czeka Cię zabawa z rybkami. 
Przesuwając klatkę, przenieś rybę z górnego 
akwarium po lewej stronie do górnego po 
prawej. Z dolnego, weż kolczastą rybę i 





wrzuć do akwarium na górze po lewej. Os- 
tatnią rybę z dolnego, przenieś na górę po 
prawej stronie. Następnie wrzuć obie rybki 
do jednego akwarium. Dopiero teraz drogą 
wodną możesz bezpiecznie przedostać się 
na dół. Kolce wiszące nad wodą są bardzo 
grożne, więc unikaj ich. Gdy spadniesz w 
dół pójdź do pomieszczenia po prawej 
stronie. Przy pomocy młotka, przesuń kocioł 
do lewej ściany. Zepchnij kulę do kotła. 
Rzuć gwiazdką w kolce wiszące u sufitu, 
rozbujaj je używając młotka, a gdy będą le- 
ciały w Twoim kierunku, rozwal je gwiazdką. 
Zatkaj powstałą w ziemii dziurę. Teraz żeby 
rozpalić ogień pod kotłem, należy strzelić w 
dźwignię obok. Wkrótce zacznie wypływać 
rozpalona surówka, która spowoduje top- 
nienie lodu. Wyczekaj na odpowiedni mo- 
ment i skacząc po resztkach lodu, przedos- 
tań się w pobliże dźwigni, tak żebyś mógł 
przełączyć ją strzałem. Spowoduje to ot- 
warcie wspaniałych wrót, za którymi ujrzysz 
kryształ. Podnieś go. Teraz stań przed dru- 
gim blokiem lodowym, idealnie pod drugim 
kryształem. Kilka strzałów w górę i kryształ 
ląduje w Twojej kieszeni. 

Masz już wszystkie składniki potrzebne 
czarownikowi do sporządzenia broni. Gdy 
znajdziesz się w jej posiadaniu, nastąpi os- 
tatnia odsłona gry, dość prosta i nię, wyma- 
gająca szczegółowego opisu. Musisz jedy- 
nie wykazać się refleksem, a szczęśliwie za- 
kończysz „SHADOW OF THE BEAST III". 

Gratulujemy. 


opracowanie: Piotr Gaj („X-ray”) 
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Król Cirkassia doprowadził krainę Middie- 
mere (Międzymorze) do rozkwitu i przek- 
ształcił ją w miejsce gdzie życie płynie miło i 
dostatnio. Ale sam władca nie był jednak 
szczęśliwy. Imperium, którym władał, było 
wspaniałe, ale on, ponad wszystko w świe- 


cie, pragnął mieć dzieci, aby ktoś mógł kon- 


tynuować jego dzieło. 

Z dala od światła dziennego, w głębi zam- 
ku Drakehurst ($mocze Wzgórze), zły cza- 
rownik Domakk snuł plany zhołdowania kró- 
lestwa. Nie mógł znieść widoku tej kwitnącej 
krainy, więc postanowił wykorzystać prze- 
ciw królowi jego obsesję. 

Domakk przyjął ludzką postać. Wcielił się w 
najwierniejszego z poddanych króla. Obie- 
cał on Cirkassii żonę i następcę tronu. Król 
był bardzo nieufny, ale jednak obsesyjna 
chęć posiadania potomstwa płci męskiej 
wzięła górę nad obawami. Wkrótce Król zos- 
tał ojcem czterech synów. Jednak w miarę 
jak, dorastali, podły Domakk starał się ich ze 
sobą skłócić. Gdy zmarł ich, każdy z nich za- 
czął dowodzić swych praw do niepodziel- 


znajduje, ani nawet jaka jest teraz pora dnia. 
Wiedział jedynie, że koniecznie musi wydos- 
tać się z tej wieży... 


Jako gracz przyjmujesz rolę Wila Masona, 
czyli współczesnego człowieka, który zna- 
lazł się w obcej krainie zwanej Międzymo- 
rze. Musisz więc opanować sztukę przeżycia 
w tym nieprzyjaznym świecie i znaleźć spo- 
sób, aby powrócić do domu. 


„OBITUS” składa się z trzech odmiennych 
części: labiryntów, panoram i wnętrz. Więk- 
szość czasu gry zrealizowana jest w taki spo- 
sób, że obserwujesz otoczenie z perspekty- 
wy oczu człowieka. Podobne rozwiązania 
zastosowano w takich programach jak: 
„DUNGEON MASTER, „CHAOS  STRIKES 
BACK”, „CAPTIVE”, „EYE OF THE BEHOLDER". 
Wędrujesz po lasach i kopalniach Między- 
morza, a do oddziaływania na miejscowe 
postacie oraz podnoszenia i używania znale- 
zionych przez Ciebie przedmiotów wyko- 
rzystujesz ikony. 





nego władania królestwem. Doprowadziło 
to do strasznej wojny. Gdy w Międzymorzu 
zapanował chaos, Domakk zniknął, aby szko- 
dzić w inny sposób. 

W środku Międzymorza pojawiło się wkrót- 
ce przedziwne urządzenie, które napędziło 
strachu wszystkim czterem pretendentom do 
tronu. Jednakże wszyscy szybko zauważyli, 
że to dziwaczne urządzenie nie jest grożne, 
aczkolwiek zdawali sobie sprawę z jego po- 
tencjalnych możliwości. Każdy z przywód- 
ców odwiedził tę machinę i zabrał ze sobą 
jej część. Część ta była bowiem symbolem 
potęgi. Wkrótce podpisany został traktat po- 
kojowy i każdy z synów zadowaiił się włada- 
niem nad inną ćwiartką obszaru kraju... 


Wil Mason prowadził samochód w stru- 
gach deszczu. Jazda wąskimi i krętymi wiej- 
skimi drogami w pełni dnia jest niezłym 
sprawdzianem umiejętności kierowcy. Ale w 
nocy, w dodatku podczas deszczu, staje się 
w zasadzie niemożliwa. Wil tylko na chwilę 
oderwał się myślami od drogi, a jego wóz 
niespodziewanie znalazł się w rowie. Co gor- 
sze, samochód nie dał się już uruchomić, 
więc chcąc niechcąc Wil ruszył pieszo 
wzdłuż drogi. Wkrótce natrafił na wieżę ja- 
kiejś średniowiecznej budowli. Ciepło panu- 
jące wewnątrz zachęciło go aby wejść do 
środka. Postanowił przeczekać tu do rana. 

Zbudzony śpiewem ptaków, Wil odkrył ze 
zdumieniem, że jest zamknięty we wnętrzu 
wieży, a całe jego ubranie bardzo przypomi- 
na stroje jakie noszono w zamierzchłej 
przeszłości. Nie miał pojęcia o tym gdzie się 


Drugą część gry stanowią panoramy. Tutaj 
obraz przesuwany jest poziomo, a Ty prze- 
mieszczasz się w lewo lub prawo. W tej 
części gry sterowanie odbywa się za pomo- 
cą joysticka. 

Części określane jako wnętrza są połącze- 
niem dwóch poprzednich typów. Oznacza 
to, że przeszukujesz labirynty korytarzy zam- 
kowych i klasztornych komnat. Korzystasz 
także z ikon widocznych u dołu ekranu. Po- 
trzebny Ci jednak będzie także joystick, do 
walki z licznymi strażnikami, jakich możesz 
napotkać na swej drodze. 

Górna część ekranu przedstawia okolicę 
widzianą Twoimi oczami. W dolnej, znajdują 
się opcje: 

- naciśnięcie kursorem myszy na czerwo- 
nym pasku energii po lewej stronie ekranu 
spowoduje ukazanie się informacji o stanie 
fizycznym bohatera, ciężarze niesionych 
przedmiotów oraz data, 

— EAT (pożywienie) — aby coś skonsumo- 
wać należy nacisnąć opcję EAT, a następnie 
wskazać przedmiot trzymany w ręku, 

— SLEEP (sen) — opcja ta regeneruje Twoje 
siły, a w szczególności obniża wskaźnik zmę- 
czenia — fatique, 

-USE (użycie) — uaktywnienie tej opcji 
umożliwi Ci użycie przedmiotu trzymanego 
w ręku np. łuku, klucza do drzwi, noża. Aby 
rzucić nożem należy nacisnąć opcję USE, 
wybrać noż w okienku inwentarza, skiero- 
wać kursor na przeciwnika i nacisnąć lewy 
przycisk myszy, 

— PICK (podnieść) — pozwala podnosić 
przedmioty leżące przed tobą na ziemi. Na- 
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leży nacisnąć tę opcję, a następnie wskazac 
przedmiot kursorem i nacisnąć lewy przycisk 
myszy, j 

— PAUSE (pauza) — zatrzymanie gry, 

— DROP — Wyrzucanie zbędnych przedmio- 
tów. Sposób działania podobny jak w przy- 
padku opcji PICK, 

— TALK -— opcja ta pozwala rozmawiać z na- 
potkanymi osobami. Czasem dzięki takiej 
rozmowie możemy otrzymać cenne wska- 
zówki, 

— DISK — nagranie na dysk aktualnego stanu 
Sry, 

— INFO — opcja dostarcza nam informacji ©: 

— niesionych przedmiotach - jeśli wskaza- 
liśmy okienko z aktualnie trzymanym przed- 
miotem ukazuje się wykaz niesionych rzeczy 
i dodatkowe o nich inforacje, 

— ludziach — jeśli wskażesz człowieka, któ- 
rego widzisz dowiesz się o jego mocy, umie- 
jętnościach magicznych, posiadanych przed- 
miotach itp. 

— TRADE — dzięki tej opcji można handlo- 
wać różnymi towarami. 

UWAGA: przedmiot, który chcesz otrzy- 
mać dostaniesz tylko za towar o większej 
wartości. 

Prawa strona ekranu w opcji TRADE po- 
dzielona jest na trzy części: 

- środkowa pokazuje jaki przedmiot trzy- 
masz aktualnie w ręku — prawa służy do od- 
czytywania wskazówek, które są zapisane 
na pergaminach rozrzuconych po całej krai- 
nie. 

Przedmioty odnajdywane podczas wę- 
drówki można ogólnie podzielić na: 

- żywność (owoce, chleb, napoje) — rege- 
nerują Twoje siły 

— broń — o zróżnicowanej sile rażenia - od 
łuku począwszy, poprzez sztylety, ogniste 
kuie aż do najmocniejszej „UNKNÓWN” 

- pochodnie, latarnie oraz kryształ „UN- 
KNOWN” rozświetlają mroki podziemi 

— przedmioty służące do handlu (nie posia- 
dające żadnej mocy magicznej). Wartość 
„MYSTIC” w opcji info musi równać się zeru 

— przedmioty o magicznej mocy, które nale- 
ży użyć w konkretnym miejscu i celu. UWA- 
GA ! Nie można tymi przedmiotami handlo- 
WAĆ. 


WSKAZÓWKI POMOCNE W UKOŃCZENIU GRY 


Większeść postaci, które spotykasz należy 
zabić (łuczników, rycerzy, gnomy). Istnieją 
jednyk postacie, które mają coś ciekawego 
do powiedzenia. Należy więc przed każdym 
atakiem zastanowić się czy ma on sens. Do 
ukończenia gry niezbędne są cztery duże 
klejnoty, które należy umieścić nad drzwiami 
w wieży. Niebieski diament musisz wstawić 
w Odpowiednio oznaczone miejsce w kata- 
kumbach, aby wejść do ich zamaskowanej 
części. Lewarek z południowo-wschodniego 
lasu należy włożyć w przygotowany otwór 
w podziemiach zamku CULLEN aby wejść 
do ukrytej komnaty, w której znajduje się ry- 
cerz posiadający jedną z kart księgi. Wszys- 
tkie osiem kart księgi, trzeba zamienić u bib- 
liotekarza na broń niezbędną do zabicia ry- 
cerza, strzegącego czwartego dużego krysz- 
tału w katakumbach. Na koniec praktyczna 
rada: staraj się racjonalnie zużywać znalezio- 
ną żywność i nie nosić zbyt wielu ciężkich 
przedmiotów. 


opracowanie: Artur Fijałkowski 





Wszystko zaczęło się od „Piotrusia Pana”, 
książki J.M. Barriego, która na stałe zado- 
mowiła się w amerykańskiej tradycji oraz 
kulturze i właściwie tylko tam. Historia 
chłopca, który nie chciał dorosnąć jest poza 
Stanami Zjednoczonymi mało znana, a jeśli 
nawet, to głównie dzięki animowanemu fil- 
mowi Walta Disney'a. Od kilku miesięcy 
na ekranach kin możemy podziwiać film 
„HMook” — najnowsze dzieło Stevena 
Spielberga. Tworząc swą kolejną bajkę dla 
dzieci i dorosłych, Spielberg dopisał książce 
ciąg dałszy, czy, jak uważa wielu, raczej do- 
kręcił drugą część do disneyowskiej wersji 
filmowiej. Piotruś Pan jest już dorosłym 
mężczyzną, pracuje jako adwokat prowa- 
dząc spokojny żywot. Ale oto któregoś dnia 
powracają nagle wspomnienia i postacie z 
dzieciństwa, Wredny pirat, tytułowy kapi- 
tan Hak wdziera się w życie Piotrusia Pana i 
porywa jego dzieci, zabierając je ze sobą do 
baśniowej krainy zwanej Nibyłandią (Never- 
land). Nie ma rady, Piotruś Pan także musi 
udać się do Nibyłandii, aby stoczyć osta- 
teczną walkę z Hakiem i uwolnić swoje 
dzieci. W tym miejscu rozpoczyna się filmo- 
wa przygoda — taki jest też punkt wyjścia 
w grze komputerowej pod tytułem „Hook” 
Firma OCEAN postanowiła pójść za cio- 
sem (co prawda nie za swoim) i zdyskonto- 
wać ogromne powodzenie filmu Spielberga. 
Nie obeszło się to niestety bez ofiar — za 
prawo wykorzystania w programie filmowe- 
go pomysłu, oraz oryginalnego tytułu, firma 
OCEAN musiała wpłacić okrągłą sumkę na 
konto wytwórni Spielberga. Bawiąc się go- 
tową grą możemy sądzić, że była to inwes- 
tycja opłacalna. Komputerowy „HOOK” 
jest grą adventure (tekstowo przygodową), 
zrealizowaną w konwencji sztandarowego 
programu firmy Lucasfilm Games — „SE- 
CRET OF MONKEY ISLAND". Wyróżnia 
się znakomitą, trójwymiarową grafiką, zaś 
obsługa gry została uproszczona do załed- 
wie pięciu ikon za pomocą których steruje- 
my całą zabawą. Od lewej są to: 
SPRAWDŹ, POROZMAWIAJ, « WEŻ, 
UŻYJ, DAJ. W przypadku polecenia „użyj” 
nałeży najpierw wybrać przedmiot z okien- 
ka „inventory, a następnie wskazać w któ- 
rym miejscu lub na jakim przedmiocie chce- 
my wypróbować jego działanie. Nawiązując 
rozmowę z inną postacią występującą w 
grze, otrzymujemy do wyboru kilka różnych 








FIOOR 


tekstów; przewijamy je kolejno prawym 
przyciskiem myszy, zaś lewym zatwierdza- 
my wybór kwestii, którą chcemy powie- 
dzieć. | tu spotyka nas niemiła niespodzian- 
ka, każdy wyświetlany w odpowiedzi tekst 
pojawia się na ekranie tylko przez okreslony 
czas, załeżny od długości komunikatu. O ile 
czytamy płynnie po angielsku, dłuższe tek- 
sty powinniśmy jakoś „załapać. Ale jeśli od- 
powiedź składa się z dwóch, trzech słów, 
wówczas ukazuje się ona naszym oczom na 
krótką chwilę i to nierzadko na tle podob- 
nym do koloru liter. Właściwie każdy, nie- 
zależnie od znajomości angielskiego, może 
mieć kłopoty z przeczytaniem niektórych 
„szybkich” tekstów. Na szczęście w odwo- 
dzie mamy klawisz P, pozwalający w dowol- 
nym momencie zatrzymać grę i spokojnie 
przeczytać tekst na ekranie. Reszta gry zas- 
ługuje już niemal wyłącznie na komplemen- 
ty. Wspomniałem o wspaniałej grafice, jed- 
nak równie ważny jest fakt, że jej dogrywa- 
nie z dysku trwa bardzo krótko, praktycznie 
kilka sekund. To przyjemne zaskoczenie dla 
posiadaczy Amig i Atari ST, którzy nie mo- 
gą skorzystać z dobrodziejstw twardego 
dysku. Przypuszczalnie autorzy „HOOKA” 
zrezygnowali z kompresji grafiki na rzecz 
wyższego komfortu gry i chwała im za to. 
Na ekranie oprócz bogactwa szczegółów i 
kolorów, króluje przede wszystkim postać 
Piotrusia Pana, dziarsko wędrującego po 
całej Nibyłandii. Pod względem animacji 
góruje on ndd bohaterami wielu innych gier, 
na przykład Sierry, którzy snują się w żół- 
wim tempie, jeśli nie napędza ich 386-ka z 
koprocesorem. Wreszcie dodatkowym atu- 
tem „MHOOKA” są digitalizowane efekty 
dźwiękowe, znakomicie współtworzące at- 
mosferę gry. Wszystkie te zalety podkreś- 
lam z tym większą satysfakcją, że firma 
OCEAN dotąd kojarzyła się raczej z mo- 
cnymi programami akcji, symułatorami, 








oraz pełnokrwistymi (w przenośni i dosłow- 
nie) strzelaninami. Okazuje się, że również z 
innym rodzajem gier firma radzi sobie dos- 
konale, zachowując przy tym swój pełen dy- 
namiki styl. Zastrzeżenia można mieć jedy- 
nie do scenariusza „HOOKA”, który nie ofe- 
ruje wielkich przygód, lecz raczej stawia 
nam tradycyjne i niezbyt oryginalne zagad- 
ki, jakie należy rozwiązać, aby móc przejść 
do następnego etapu gry. Jednak nie wy- 
magajmy od „HOOKA” zbyt wiele. Jest na- 
prawdę doskonałą i godną polecenia pozy- 
cją dła miłośników gier przygodowych. 

Grę obsługuje się przy pomocy myszy. 
Pod rysunkiem znajduje się panel z ikonami 
i wizerunkami HOOKA i TWOIM. Strzał- 
kami można przesuwać ikony przedmiotów. 
Aby użyć jakiegoś przedmiotu należy naje- 
chać kursorem na worek ze strzałką i wcis- 
nąć lewy przycisk myszki, a następnie poka- 
zać przedmiot który chcesz użyć i z czym 
np. kotwica ze sznurem. 

Poniżej przedstawiamy jedno z możliwych 
rozwiązań gry „HOOK”. Aby szczęśliwie 
ukończyć grę nie musisz więc wykonywać 
wszystkich czynności zgodnie z kolejnością 
podaną w tym opisie. 


OPIS UKOŃCZENIA GRY 


1. Grę rozpoczynasz pod wieżą z krokody- 
lem. 

2. Udaj się do MUGGERS ALLEY i 
wejdź do gabinetu doktora Chopa. 

3. Kiedy wejdziesz do środka zdejmij z ok- 
na zasłonę Rollerblider, a następnie poroz- 
mawiaj z doktorem. W trakcie rozmowy, za- 
pytaj go w jaki sposób możesz zarobić tro- 
chę pieniędzy. Doktor odpowie Ci, że jest to 
niezwykle proste. Musisz po prostu dać mu 
usunąć swój ząb. W:zamian za to otrzy- 
masz jedną złotą monetę. U doktora mo- 
żesz zarobić tylko dwie złote monety, czyli 
musisz zgodzić się na usunięcie dwóch 
swoich ząbków. W gabinecie możesz rów- 
nież obejrzeć mapę, która wisi na ścianie. 
Kiedy otrzymasz dwa pieniążki, wyjdź na 
ulicę. 

4. Teraz skieruj się do knajpy. W środku 
porozmawiaj z barmanem na wszystkie te- 
maty i wyjdź na zewnątrz. 

5. Udaj się na PIRATE SQUARE, a po- 
tem do BEHIND PIRATE SQUARE, 
Kiedy tam dotrzesz, weż kij z hakiem Was- 





hing oraz kotwicę. Możesz również obejrzeć 
środkowe ubranie, które wisi na sznurku. 
Na razie nie możesz go zdjąć, ale nie przej- 
muj się, przyjdzie na to czas. 

6. Pójdź do DEAD MANS PIER, weż z 
malo linę i użyj jej na kotwicy. Oczywiście 
Kapitan Hook nie będzie z tego zadowolo- 
ny, ale nie martw się tym — przecież musisz 
uwolnić Piotrusia. Wejdź do BAIT AND 
TACKLE i zabierz ze stołów trzy kufle 
(dwa są w jednym pomieszczeniu, a trzeci 
w następnym — obok wędkarza). 

7. Wejdź po schodach na balkon i zarzuć 
kotwicę z liną na wieżę. Musisz wykonać 
3-4 próby, zanim uda Ci się to zrobić. Po 
zarzuceniu liny, automatycznie sprawdzisz 
czy dobrze się trzyma. Teraz używając liny 
musisz przemieścić się na balkon po drugiej 
stronie. 

8. Lot z balkonu na drugą stronę musisz 
wykonać tak, aby w między czasie zdjąć ka- 
pelusz z głowy pirata spacerującego na dole 
tam i z powrotem. 

9. Na balkonie po lewej stronie, zapukaj 
do drzwi i ponownie szybko użyj kotwicy 
na wieży, aby wrócić z powrotem. Jeśli bę- 
dziesz zbyt długo zwlekał, to może Ci się 
oberwać od niezbyt miłej starszej pani. Kie- 
dy znajdziesz się na drugiej stronie, szybko 
przejdź z balkonu przez knajpę do miejsca, 
gdzie wisiały na sznurku trzy ubrania. 

10. Kiedy dotrzesz na BEHIND PIRATE 
SQUARE szybko użyj kija z hakiem na 
środkowe ubranie. W ten sposób po oszu- 
kaniu kobiety, która pilnowała rozwieszone- 
go prania, stajesz się właścicielem elegan- 
ckiego uniformu. Teraz spokojnie sprawdź 
ubranie, a znajdziesz kolejną złotą monetę. 

11. Masz już trzy złote monety i trzy kufle. 
Domyśłasz się chyba co należy w tej chwili 
zrobić? Oczywiście, że tak! Musisz napełnić 
te trzy kufle piwem — a gdzie?! — w barze 
ma się rozumieć. 

12. Skieruj się więc do MUGGERS AL:- 
LEY i wejdź do baru. Porozmawiaj z bar- 
manem i zamów u niego trzy piwa. Kiedy 
barman upora się z Twoim zamówieniem, 
daj te trzy kufle z piwem do wypicia gościo- 
wi siedzącemu przy okrągłym stole. Na 
efekt nie będziesz długo czekał. Wkrótce 
facet zaśnie, a Ty zdejmij po cichutku jego 
spodnie. 

13. W tej chwili jesteś właścicielem całego 
stroju pirata. Przy sobie powinieneś mieć: 


kapelusz, żakiet i spodnie. Strój piracki jest 
Ci niezbędny do tego, aby wejść bez proble- 
mu na statek zacumowany w zatoce. 

14. Teraz musisz się przebrać za pirata. 
Udaj się zatem na BEHIND PIRATE 
SQUARE i użyj tam zasłonę, którą zdjąłeś 
z okna w gabinecie doktora. Po chwili bę- 
dziesz wyglądał jak prawdziwy pirat. 

15. Swoje kroki skieruj do zatoki GOOD 
FORM PIER i śmiało wejdź na statek. 

16. Kiedy wejdziesz na statek, zobaczysz 
po swojej lewej stronie jakieś garnki stojące 
przy kracie. Sprawdź je, a znajdziesz 9 
sztuk złotych monet. 

17. Zejdź ze statku i udaj się do sklepu na 
PIRATE SQUARE. 

18. Wejdź do sklepu, porozmawiaj ze 
sprzedawcą i kup od niego magnes za 9 
sztuk złota. 

19. Po udanym zakupie, wróć do zatoki i 
odszukaj na piasku znak (X). 

20. Podejdź do tego znaku i użyj na nim 
magnes. W ten sposób z piasku wyciąg- 
niesz ... budzik. 

21. Teraz wejdź na statek i pójdź na pra- 
wo. Porozmawiaj z Kapitanem Hook'iem i 
wskocz za burtę do wody. 

22. Kiedy znajdziesz się pod wodą, obe- 
jrzyj dużą muszlę, użyj kija z hakiem na kot- 
wicy, podnieś małą skręconą muszelkę i na 
koniec użyj dużej muszli, aby wypłynąć na 
powierzchnię. 

23. Znałazłeś się w lesie. Musisz teraz iść: 

— trzy razy w prawo, 

— raz do Góry, 

— raz w prawo, 

— raz do Góry, 

— cztery razy na lewo, 

— raz do góry, 

— dwa razy w prawo. 

24. Z chwilą kiedy staniesz w ciemnym 
kwadracie pod drzewem, zostaniesz złapa- 
ny w pułapkę. Kiedy się uwolnisz, wejdź do 








środka, a znajdziesz się w LOST BOYS 
DINING AREA. 

25. Idź do THE ROUND POND i po- 
rozmawiaj z latającą gwiazdką, która w tej 
grze jest Twoim nierozłącznym „Aniołem 
Stróżemy. 

26. Udaj się do SLINGSHOT i porozma- 
wiaj z Ace. 

27. Teraz skieruj się do LOST BOYS 
WORKSHOP, weż ze stołu strzałę i idź do 
JOGGING AREA, qdzie będziesz mógł 
poćwiczyć sobie na przyrządach siłowych. 

28. Pójdź do AVENGER i weż sieć — 
obejrzyj ją i wróć do JOGGING AREA. 

29. Idź do FOUR SEASON, weż Dead 
Wood i użyj go na linę String. Podejdź do 
siedzącej na gnieżdzie kury i zatrąb na ma- 
łej muszli. Kura na chwilę się podniesie, a 
wtedy szybko zabierz jajko. 

30. Idź do LOST BOYS WORKSHOP i 
daj chłopcu jajka, wróć do ROUND 
POND i daj gwiazdce kwiatek. 

31. Udaj się do SLINGSHOT i użyj Piece 
of Strong Elastic na Slingshot. Użyj teraz 
Branch na String i wróć do WORKSHOP. 

32. Użyj łuk na fujarkę Panpipes i weż ją. 
„33. Skieruj się do SLINGSHOT i wejdź 
do góry na CLIFSIDE. Podejdź do urwiska 
i skocz na dół (powtórz to trzy razy), a nas- 
tępnie porozmawiaj z Ttudbutt. 

34. Wróć do SLINGSHOT i wystrzel się. 
Na dole zapytaj Thudbutta „What his hap- 
py thoughts”. Wróć do DINNING AREA i 
porozmawiaj z Rufio. 

35. Powiedz mu „Oh Rufio”. Udaj się teraz 
do ROUND POND i wejdź na środek — 
zostaniesz przeniesiony na wyspę, tam po- 
rozmawiaj. 

36. Po rozmowie obejrzyj wszystkie przed- 
mioty w komnacie i porozmawiaj z gwiaz- 
dką — po chwili będziesz mógł latać. 

37. Przylecisz na statek i zmierzysz się z 
Hook'iem na słowa: 

„PETER PAN THE AVENGER” 

. „GOD FROM JAMES ...” 

. „JICK-TOCK-TICK ...” 

. „.. DIE JAMES HOOK" 

. „PUT UP YOUR SWORDS” 
. „PETER PAN AVENGER” 


DOTBEGWNE 


I to już koniec tej wspaniałej gry. 


opracowanie: Jan Doroszkiewicz, 
Mariusz Czarnecki 












Dawno, dawno temu żyli sobie król i kró- 
lowa. Życie wiedli szczęśliwe do czasu, kie- 
dy zły czarnoksiężnik wszedł w posiadanie 
lalki vodoo symbolizującej postać króla. 
Zrozpaczony możnowładca wysłał swoich 
trzech najodważniejszych poddanych, w 
celu odzyskania figurki i przywrócenia w 
królestwie dawnego spokoju. Twoim zada- 
niem jest kierowanie bohaterskimi goblinami 
i odnalezienie owej cennej rzeczy. Każdy z 
goblinów został obdarowany mocą, oczy- 
wiście każdy z nich inną. Bohaterami gry li- 
cząc od prawej strony ekranu są: 

MAG — może rzucać czary na różne 
przedmioty. HERKULES — posiada możli- 
wość uderzania w różne rzeczy, oraz wspi- 
nania się po linie. HERMAN — jego umiejęt- 
ności to podnoszenie przedmiotów i możli- 
wość ich używania. 

Aby goblin mógł wykonać daną czynność, 
np. HERMAN podnieść jabłko, należy wcis- 
nąć prawy przycisk myszki (zmienia się wte- 
dy kształt kursora na pięść, a po powtór- 
nym wciśnięciu na dłoń), następnie najedź 
nim na wybrany przedmiot i wciśnij lewy 
przycisk myszy. Gdy chcesz przejąć kontro- 
lę nad innym bohaterem, wystarczy wcis- 
nąć klawisz spacji, a na dole ekranu zmieni 
się wizerunek bohatera którym kierujesz. 
Tyle wyjaśnień, teraz do roboty. 


1 PLANSZA 

HERKULES podchodzi do bramy i uderza 
w prawy filar. W wyniku uderzenia spadnie 
róg. HERMAN bierze go i używa w dowol- 
nym miejscu. W efekcie z drzewa spada 
gałąż. MAG rzuca czar na gałąż i oto masz 
kilof. Weż go i można już przejść do nas- 
tępnęj planszy (na zakończenie każdego 
etapu na ekranie ukazuje się napis „GO”). 


2 PLANSZA 

Teraz zadanie dla MAGA. Należy zaczaro- 
wać trzy jabłka z czterech wiszących na 
drzewie. Pamiętaj, żeby nie czarować jabłka 
po lewej stronie ekranu. Precyzyjne uderze- 
nie HERKULESA strąca kolejno trzy owoce. 
Weż HERMANEM jabłko numer 3 (w ramce 
informacyjnej * wyświetla się nrp.--Apple. 3 
itd.) wrzuć je do dziuny w zawalonym moś- 


, cie 'znajdującym się. ur dołu ekranu. Podobr , 
:._ nie. postąg Z: jabłkiem numer s Następną _. 
SF Gżypnością” jaka: należy. „wykorać: jest pod 
> niesienie , kilofa i użycie go ha' świecącym 


punkcie po drugiej stronie mostka. I tak oto 
mamy diament. 


3 PLANSZA 
HERKULES podchodzi do domu czamok- 
siężnika i wyładowuje nadmiar energii na 


drzwiach... Tym razem zrobi to niezwykle 
delikatnie. 
4 PLANSZA 


Teraz trzeba posiadany diament dostar- 
czyć właścicielowi domu w którym się znaj- 
dujemy. W tym celu weż kubek nr 1 i podlej 
kwiatek po prawej stronie ekranu. Spacją 
przełącz sterowanie na MAGA, który ma za 
zadanie zaczarować kwiatek znajdujący się 
po lewej stronie. HERKULES wejdzie na 
stół i uderzy w księgę znajdującą się przy 
prawej krawędzi stołu. Następnie podaj 
klejnot czarnoksiężnikowi. Jeszcze tylko 
krótka wymiana zdań z której wynika, że 
musimy udać się pod ziemię, aby odszukać 
dla czarnoksiężnika trzy rzeczy: Airain's 
Mushroom (grzyb), Archnide's Elixir (butelka) 
i Bald Plant (roślina). Uff... to na szczęście 
wszystko, co mamy do zrobienia na tym 
etapie. 


5 PLANSZA 
Wraz ze swoimi dzielnymi goblinami zna- 
lazłeś się w podziemiach. Sterując MA- 
GIEM zejdź na dół i użyj swojej mocy na 
wystającym patyku (w prawym dolnym ro- 
gu ekranu). Dzięki temu HERKULES może 
wspiąć się i uderzyć w oko posągu. HER- 
MAN podnosi maskę i staje na języku, 
który właśnie wysunął się z rzeźby. Czaro- 
dziej udaje się na górę i używa mocy na 
złotym symbolu wystającym z sarkofagu. 
Potem szybko ucieka i staje obok HER- 
MANA. Teraz HERKULES ponownie 
uruchamia windę i tu niespodzian- 
ka... Po udanej akcji weż jeden z 
trzech przedmiotów, które musisz 
zdobyć dla czarnoksiężnika i ruszaj 
w dalszą drogę. 


6 PLANSZA 

Teraz HERKULES próbuje swoich 
umiejętności we wspinaczce. Wejdź 
„na górę po pajęczej nici i opuść, się 
„na następnej. Weż pistolet t użyj ga 


podł: śpiącym pająkiem, po czym 
wejdź na górę i zabierz poduszkę, 


którą natychmiast zostawiasz pod pająkiem 
na środku planszy. Czar rzucony na pająka 
pozwala na zabranie drugiego z potrzeb- 
nych nam przedmiotów. Następnie podnieś 
pistolet i strzel w trzeciego pająka zasłania- 
jącego wyjście z jaskini. 


7 PLANSZA 

Teraz MAG musi zaczarować woreczek z 
nasionami, aby HERMAN mógł go pod- 
nieść i użyć w miejscu do tego przezna- 
czonym. Gdy nadejdą ptaszki, należy ude- 
rzyć w stracha na wróble zanim zaczną 
wydziobywać nasionka. Potem szybko za- 
czaruj chmurkę po prawej stronie ekranu, 
aby wyrósł kwiatek, następny element po- 
trzebny do odzyskania lalki vodoo. Wszys- 
tkie przedmioty oddaj czarnoksiężnikowi, 
który pojawił właśnie się na pieńku. 


8 PLANSZA 

W następnej jaskini rzuć czar na szkielet, 
który z wielkiej radości... zgubi swój pisz- 
czel. To samo zrób z kością, która nie jest 
już tak szczęśliwa, a następnie weż fujarkę 
i użyj jej na wężu. Po nim będziesz mógł 
wejść na górę. Stań obok kamienia. Teraz 
HERMAN niech wejdzie na krawędź deski, 
a HERKULES uderzy w kamień. Czyn- 
ność tą należy powtórzyć z tą jednak róż- 
nicą, że na desce miejsce HERMANA po- 
winien zająć MAG. 


9 PLANSZA 
Ostrożnie omiń psa, weż mięso i obdaruj 
nim zwierzę. 


10 PLANSZA 

Wrzuć mięso do dziupli. Wejdż na drze- 
wo i rzuć czar na gałąż z trzema listkami. 
Teraz stań na jej końcu. HERKULES niech 
chwyci się odstającego poniżej odgałęzie- 
nia, a HERMAN weżmie przyrząd podobny 
do siatki na motyle i zrobi to samo co 
MAG (czyli stanie na końcu gałęzi). Teraz 
HERKULES powinien zawisnąć na gałęzi i 
w ten sposób obaj bohaterowie znajdą się 
na górze. Następnie MAG niech rzuci czar 
na kołek, a HERMAN weżmie go i zatka 
otwór'w drzewie. Potem już tylko HERKU- 
LES uderza na dole ptaka, HERMAN w 
odpowiedniej chwili chwyta go w siatkę i... 
po już po krzyku. 











11 PLANSZA 

Użyj ptaka na psie. a następnie przemknij 
się ostrożnie obok 1 rzuć na niego czar Za- 
pukaj do następnych drzwi. 


12 PLANSZA 

W domku zabierz pioro i użyj na pięcie 
kościotrupa. Następnie podnieś zabawkę 
znajdującą się po prawej stronie ekranu | 
daj ją kościotrupowi. Chwyć klucz i podaj 
go rączce wystającej z klatki. Ponieważ pie- 
ro nie jest już Ci potrzebne, używając cza- 
rów, zamień je w łapkę na muchy. Zabierz 
ją ! zabij muszkę, ktora przed chwilą się po- 
Iawiła. Teraz MAG niech ponownie zapre- 
zantuje swoje umiejętności. tym razem na 
martwym owadzie. Powstałą w wyniku tego 
lotkę użyj na portrecie czarnosziężnika. 
Wreszcie masz miniaturę króla - cel naszej 
wyprawy. Zabierz eliksir 1 w drogę! 


13 PLANSZA 

Teraz rzuć czar na Korzeń. dzięki czemu 
możesz zabrać trąbkę, którą notem użyjesz 
na jajkach. Tymczasem zejdź na dół, weż 
elixsir i podejdź do furtki. Celne uderzenie 
HERKULESA trafia w jajo, a MAG dopełnia 
reszty. Nasz dzielny bohater udaje się nas- 
tępnie w stronę trąbki rzucając na nią czar. 
Po tym wydarzeniu HERMAN wypija elixsir i 
niepostrzeżenie przechodzi na drugą stro- 
nę Bierze marchewkę i zostawia ją przy 
norze kreta. MAG zaczarowuje teraz biedne 
stworzenie i poki zły i podstępny czarnok- 
siężnik jest zajęty czymś innym, nasz trzeci 
bohater szybko przechodzi do pozostałych 
zuchów. 


14 PLANSZA 

Rzuć czar na płaski kamień. Zabierz patyk 
i wsadź go w malutką dziurkę na podeście. 
Następnie weż konewkę i podlej wszystkie 
marchewki. MAG niech na każdą z nich 
rzuci czar a HERKULES uderzy marchewkę 
z kluczem, aby HERMAN mógł go włożyć 
do marchewki z dziurką. 


15 PLANSZA 

Kiedy wejdziesz do marchewki rozbij 
stertę kul, a następnie uderz w armatę. 
Zabierz kule i załaduj armatę. HERKULES 
ponownie niech uderzy w działo, a HER- 
MAN podniesie zapałki i zapali lont. Weż 
teraz marchewkę i wrzuć ją do działa, po 
czym odpal go ponownie. Ponieważ po- 
trzebujesz drugą marchewkę, czynność z 
kulą armatnią musisz koniecznie powtó- 
rzyć. Gdy spadnie potrzebny nam przed- 
miot, rzuć na niego czar Następnie użyj 
zapałek na kociołku, zabierz tubę i gdy 
dziadek się przebudzi, porozmawiaj z nim. 
Podnieś pałeczkę, którą otrzymałeś od 
staruszka i uderz w gong. Zabierz waha- 





dełko i możesz już przejść do kolejnej 
sceny. 


16 PLANSZA 

Podnieś kamień i połóż go w miejscu oz- 
naczonym krzyżykiem, poczym dwukrotnie 
rzuć na niego czar Wejdź na górę i rzuć 
czar na palmę. Uderz w nią, a następnie 
podnieś narzędzie i zacznij kopać na dole 
dokładnie pod buddą. 


17 PLANSZA 

Uderz w stos patyków, zabierz jeden z 
nich i użyj na sidłach. Teraz zaczaruj worek 
z nasionami, który następnie podnies i użyj 
w gornej części jaskini. W tej chwili trzeba 
mieć zaczarowany patyk (czyli spray), aby 
móc go użyć na stopie. Gdy to Ci się uda. 
połóż stopę w miejscu gdzie poprzednio 
znajdował się woreczek z nasionami. Po 
chwili będziesz miał pieczoną stopę, którą 
połóż na mostek. Następnie weż sztylet i 
również zostaw go na linii strzału smoka. 
Zabierz pochodnię i wyjdź z jaskini. 


18 PLANSZA 

Skieruj pochodnię na środek brzucha 
buddy, potem wejdź na jego prawą rękę, a 
następnie przejdż na lewą. Zostaw kukiełkę 
na ręku buddy — w zamian za to otrzymasz 
złoty klucz. Włóż go do lewego ucha posą- 
gu. Wszyscy trzej bohaterowie muszą teraz 
stanąć w miejscu gdzie znaleziono klucz. 
Nareszcie król będzie zdrów. 


19 PLANSZA 

Bierzemy mydło i używamy na pisarzu. lo 
samo robimy ze sztucznym nosem i bana- 
nem z tym, że banana należy najpierw strą- 
cić. Teraz podnieś książkę zostawioną przez 
pisarza i przy pomocy czarów ot- 
wórz bramę. 


20 PLANSZA 

Również przy pomocy czarów wyd- 
łuż dźwignię wystającą z ziemi. Cel- 
ne uderzenie w dźwignię i możesz 
już wejść na górę, aby zaczarować 
kołek. Teraz należy przeczytać ol- 
brzymowi dowcip (najlepiej wprost 
do ucha), a następnie zabrać miskę. 
Zostaw ją później pod jego okiem. 
Ponownie przeczytaj książkę. O|- 
brzym tak się wzruszy że do miski 





spłyną jego łzy W wieży po lewej stronie 
ukryta jest przynęta. Weż ją i połóż w miej- 
scu, gdzie stała miska ze łzami. Wylej za- 
wartość miski na potworka i podnieś procę. 


21 PLANSZA 

Z procy strzel w sznur na którym wiszą 
banany. Uderz w dzwignię. Następnie wejdż 
na rekina i popłyń do czarnoksiężnika, aby 
się na nim zemścić 


22 PLANSZA 

Na złym i podstępnym czarodzieju użyj 
procy. Rzuć czar na płaski kamień, a HER- 
KULES niech wejdzie na górę. Ustaw go 
jak najdalej na piszczelu skrzydła. Potem 
rzuć czar na nietoperza, po czym uderz w 
żółwia. Zabierz worek i ustaw go pod przy- 
jacielem. Znów celny strzał w pajęczą nić i 
Twój towarzysz jest uratowany. Ustaw HER- 
MANA jak najbliżej worka, a gdy MAG za- 
czaruje pająka szybko chwyć worek. Po 
chwili trzy małe pajączki znajdujące się w 
sakwie zamienią się ponownie w czarnok- 
siężnika. Ale tym razem jest on już bezrad- 
ny. Gdy „użyjemy go” w dowolnym miejscu, 
na twarzach naszych przyjaciół pojawi się 
uśmiech. Po powrocie do zamku nastąpi 
huczne przyjęcie, a odtąd nasi bohaterowie 
będą mogli żyć długo i szczęśliwie. 

Dla tych, którzy nie mają cierpliwości po- 
daję kody umożliwiające przejście na wy- 
braną planszę (level) Aby wpisać dany kod, 
wystarczy przycisnąć lewy przycisk myszki 
na czaszce znajdującej się w prawej dolnej 
części ekranu. 


« 
opracowanie: Jacek Kaczmarski 
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W poprzednim wydaniu „CS* zamieś- 
ciliśmy pierwszą część opisu do gry 
„MIDWINTER II”. Mam nadzieję, że 
dzięki temu artykułowi wielu z Was za- 
interesowało się programem. Poniżej 
zamieściliśmy kolejną porcję podpo- 
wiedzi do gry oraz rozwiązanie jednej 
z misji. 


Listę podpowiedzi do gry zacznijmy od 
rozszyfrowania tajnego arsenału, pomi- 
niętego w opisie z poprzedniego numeru: 


MAGIĆ BULLETS - pociski kierowane 
podczerwienią, same szukają celów omi- 
jając przeszkody. 


JUDAS SEQUENCE - demaskuje zdraj- 
ców spośród ludzi znajdujących się na 
wyspie. 


ST BERNARD — spowoduje szybkie do- 
prowadzenie Cię do najbliższej osoby, 
która wcześniej oferowała CI pomoc. 


BLOODHOUND — „psi węch” zaprowadzi 
Cię do następnego cełu na Twojej liście. 


BEGGING BOWL - zaprowadzi Cię do 
osoby, którą musisz zwerbować w danej 
misji. 


VISITING CARD — bezpieczna przepus- 
tka na wolność w sytuacji, gdy znajdujesz 
się w więzieniu. 


MATAHARI CAPSULE — gwarancja uzys- 
kania bezwarunkowej pomocy od dowol- 
nej osoby. 


BLACK WIDOW - „czarna wdowa”, mi- 
niaturowy pocisk, który odszuka i uśmier- 
ci osobę będącą jednym z Twoich celów 
podczas misji. 


Niektóre rodzaje broni konwencjonalnej 
także posiadają swoją specyfikę np. mina 
do akcji podwodnych (limpet mine) i dy- 
namit eksplodują w 60 sek. po ich podło- 
żeniu, masz więc niewiele czasu, żeby od- 
dalić się na bezpieczną odległość. Z po- 
dręcznych „rozpylaczy” najskuteczniejszy 
jest lekki karabin maszynowy oraz karabin 
snajperski, podczas gdy nóż i rewolwer to 
broń przydatna wyłącznie do „mokrej ro- 
boty”, bezużyteczna przeciwko innym ce- 
lom niż człowiek. Ponadto na każdej wys- 
pie znajduje się po kilka zbrojowni, w któ- 
rych będziesz mógł uzupełnić amunicję. 


Pora na przedstawienie ogólnych wska- 
zówek przydatnych podczas prowadze- 
nia gry: 

— jeśli w czasie marszu zostaniesz zasko- 
czony przez oddział saharyjski, nie pró- 
buj uciekać. Wprost przeciwnie, postaraj 
się znależć w pobliżu któregoś z wrogich 
pojazdów i przejąć nad nim kontrolę, 

- kiedy okienko radaru zajmie sylwetka 
skaczącego człowieka, naciśnij klawisz 
„F1”. W ten sposób możesz porywać jee- 
py, czołgi, a nawet samołoty i helikoptery! 

— obrażenia, które odnosisz podczas ak- 
cji dają różne objawy, np. jeśli nie potra- 


fisz poruszać się prosto, oznacza to, że 
jesteś ranny w głowę. Kontuzje nóg ogra- 
niczają szybkość marszu, natomiast duża 
liczba równoczesnych obrażeń spowal- 
nia Twoje działania, co objawia się znacz- 
nym przyspieszeniem upływu czasu, 

— nie zabijaj zdrajców; są tchórzami i bo- 
ją się zemsty. Gdy zjawisz się u nich po- 
nownie, nie zdradzą Cię więcej i udzielą 
bezwarunkowej pomocy, 

— tworząc swojego agenta postaraj się, 
aby choć jedna lub dwie cechy jego oso- 
bowości były na najwyższym poziomie, 
nawet kosztem innych cech. Będziesz 
miał większą pewność, że skorzystanie z 
autorytetu, ufoku czy przebiegłości, od- 
niesie pożądany skutek, 


branej z przeszło czterdziestu dostęp- 
nych w grze „MIDWINTER II”. Zapropono- 
wany w nim sposób wykonania postawio- 
nego przed Tobą zadania, jest jednak tyl- 
ko jedną z wielu możliwych dróg ukoń- 
czenia zabawy. Nie należy go zatem trak- 
tować, jako skutecznej recepty na wszys- 
tkie, mogące się u Ciebie pojawić w trak- 
cie gry wątpliwości. 


Mamy nadzieję, że dziennik komandosa 
Jorge Guttensona pozwoli Wam w przys- 
tępny sposób zrozumieć kryteria, którymi 
należy się klerować w trakcie wykonywa- 
nia poszczególnych misji, przez co pozos- 
tałe zadania staną się bardziej logiczne i 
łatwiejsze do realizacji. 


MIDWINTER 





- podczas automatycznej marszruty po- 
ruszasz się na 3/4 maksymalnej prędkoś- 
ci, jaką może uzyskać Twój środek tran- 
sportu (to odnosi się także do pieszych 
wędrówek). Jeśli na swej drodze napot- 
kasz nieprzewidziane przeszkody, 
zwłaszcza wrogie oddziały, natychmiast 
powrócisz do trójwymiarowej rzeczywis- 
tości. Naciśnij wtedy klawisz „F3”, żeby 
odzyskać kontrolę nad komandosem, 

- niezależnie od notatnika zawartego w 
programie, warto zapisywać sobie naj- 
ważniejsze informacje na zwykłej kartce. 
Oczekiwanie na wczytanie danych z dys- 
ku może przyprawić o lekką nerwicę na- 
wet najcierpliwsze osoby. 


Na koniec krótko o niektórych rodza- 
jach transportu. Z powietrznych maszyn 
najsprawniejszy jest samolot dwupłatowy 
i latająca łódź podwodna (flying sub), zaś 
najszybszym — plecak rakietowy. Otrzy- 
mać go możesz jedynie na wyspie Galva, 
jeśli uda Ci się zdobyć przychylność miej- 
scowych naukowców. Lądowanie w przy- 
padku każdej maszyny polega na zejściu 
na pułap poniżej 200 stóp i zredukowa- 
niu prędkości do zera. 

Pływanie i nurkowanie nie wymaga spe- 
cjalnego sprzętu, wystarczy wejść do wo- 
dy i zanurzyć się w niej. 


RAPORT Z MISJI NA WYSPIE ALEDO 


Przedstawiony poniżej opis jest wier- 
nym streszczeniem rzeczywistej misji, wy- 


Hlameo 


4 SHeedom 


część druga 


NAZWA WYSPY: Aledo 


ZNACZENIE STRATEGICZNE: niewielka 
wyspa blisko Agory, stanowiąca dla Impe- 
rium bazę, dla lotniczych rekonesansów 
na tereny wolnego świata. 


CELE MISJI: 

a) zniszczyć drukarnię w miejscowości 
Gasir, produkującą tysiące propagando- 
wych ulotek wymierzonych w Federację 
(ich treść dezinformuje mieszkańców 
WYSPY), 

b) zlikwidować majora Natana Owena, 
dowódcę elitarnego Saharyjskiego Dywiz- 
jonu Zeppelinów Bombardujących. 


EKWIPUNEK PODSTAWOWY: 5 grana- 
tów oraz ręczny karabin maszynowy. 


KONTAKTY: Liam Kelly, 25 lat, rusznikarz 
mieszkający w Qasir Plateau. 


ZAGROŻENIA W CZASIE MISJI: do Ru- 
chu Oporu na Aledo przeniknęło ostat- 
nio wielu agentów Imperium. 


INFORMACJE WYWIADOWCZE: żadnych 
wiarygodnych danych z powodów poda- 
nych w poprzednim punkcie. 


ŚRODKI TRANSPORTU: 12 godzin po- 
dróży do Aledo, potem czeka na Ciebie 
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ciężarówka w miejscowości Wadi, dos- 
tępna tuż po przybyciu na wyspę. 


Dzień Pierwszy 


12:00-13:15 

Miasteczko Wadl ieży na półnoćno-za- 
chodnim krańcu wyspy. Stąd już tylko 
krok do Qasiru, w którym znajduje się 
pierwszy cel mojej misji. Nad pokusą na- 
tychmiastowego przystąpienia do akcji, 
przeważa jednak rozsądek. Najpierw 
skontaktuję się z Liamem, to także nieda- 
leko. Kelly zaoferował mi kontakt ze swo- 
ią przyjaciółką, czarnoskórą Shaangwala 
Tambo, wie też gdzie mogę spotkać Alla- 
na Osborne'a, speca od podkładania ła- 


dunków wybuchowych. Zapowiada się 
obiecująco. Być może uda się rozwiązać 
problem drukarni cudzymi rękami?! Tym- 
czasem pakuję się do ciężarówki i ruszam 
do Tamar Flats na spotkanie z Tambo. 


14:00—00:30 

„Przyjaciółka” Liama Kelly okazała się 
15-letnią dziewczynką o przestraszonym 
spojrzeniu, która poza dostarczeniem 
jeszcze jednej ciężarówki nie potrafiła mi 
w niczym innym pomóc. Wściekły na Lia- 
ma kieruję się na wschód, gdzie w Ocultar 
Gate mieszka Allan Osborne. Jest już noc 
i nie zauważam w porę nadlatującego od- 
działu śmigłowców; prawdopodobnie 
namierzyli mnie radarem z najwyższego 
szczytu Aledo, Wildgrass Peak. Samotny 
pojazd, tłukący się nocą po bezdrożach 
musi budzić podejrzenia. W starciu tracę 
ciężarówkę, udaje mi się jednak opano- 
wać jeden z atakujących śmigłowców, 
dzięki czemu, trochę poturbowany, bez 
daiszych przygód docieram w końcu do 
Ocultar Gate. 


Dzień Drugi 


00:30-17:00 

Osborne ma mnie gdzieś i cały autorytet 
Agory. Rozbawiła go perspektywa dziata- 
nia na cudze polecenie. Z pewnością nie 
jest jednak agentem Imperium. Sądząc po 
wyglądzie, jest raczej szalonym piroma- 
nem, bawiącym się w nieszkodliwe pod- 
kładanie bomb. W każdym razie nie mogę 


liczyć na jego pomoc. Łapię trzy godziny 
snu, a o brzasku wracam na północ WYS- 
py i podejmuję próbę samotnego sztur- 
mu na Gasir. Niestety, nieudaną — mias- 
teczka broni silna grupa dwupłatowych 
samolotów, które zmuszają mnie do wy- 
cofania się. Jestem niemal w punkcie Wyj- 
ścia, w Qasir Plateau obok Liama Kelly. 
Zostawiam śmigłowiec pod jego okiem i 
pieszo wracam do Qasir. Tym razem nie- 
postrzeżenie docieram w pobliże drukar- 
ni, gdzie nareszcie mogę zrobić użytek z 
granatów. Po budynku zostają dymiące 
zgliszcza, a ja pod obstrzałem z powietrza 
uciekam do helikoptera, którym odlatuję 
w góry. Tam spędzę najbliższe godziny, 
czekając aż sytuacja nieco się uspokoi. 





18:30-21:00 

Wieczór to dobra pora na podjęcie dal- 
szych działańi Tyle, że ja nie mam żad- 
nych kontaktów. Powinienem też pamię- 
tać o możliwości wpadki podczas przy- 
padkowych spotkań. Z drugiej strony mu- 
szę komuś zaufać, jeśli mam dotrzeć do 
Natana Owena. W Wadi, skąd zaczyna- 
łem misję, mieszkają Eric Watts i Joan Ben- 
son. Jest tu bank, fabryka i jeszcze jedna 
mała drukarnia, więc tych dwoje ma pew- 
nie ciekawsze zajęcie, niż działalność na 
rzecz ruchu oporu. Mimo to decyduję się 
na podjęcie ryzyka. Watts szczerze zapro- 
ponował mi poznanie... Allana Osbor- 
ne'a, natomiast przystojna Joan ma wtas- 
ne kłopoty. Jest urzędniczką w banku, 
której grozi wyrzucenie z pracy i pozosta- 
wienie bez środków do życia czwórki 
dzieci. Wszystko z powodu intryg kochan- 
ki dyrektora, Rosemary Weaver. Jeśli zabi- 
ję Rosemary, wtedy Joan Benson udzieli 
mi pomocy - to jej warunek. Cóż, może i 
panna Weaver jest intrygantką, ale Joan 
Benson zdecydowanie nie wygląda na 
matkę czworga dzieci. Skołowany zajrza- 
łem jeszcze do sąsiedniej Wadi Plateau, 
gdzie natknąłem się na samotną nastolat- 
kę w ciemnych okularach, chętną dopo- 
móc podziemnej organizacji... Nic tu po 
mnie. 


22:00-24:00 

Wschodnie wybrzeże Aledo. Nareszcie 
jakiś punkt zaczepienia: w Wildgrass Low- 
lands mieszka Elaine Upton, blondynka o 
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łagodnych rysach, która pracowała jako 
pielęgniarka w miejscowym szpitalu. Nie- 
dawno szpital został zbombardowany 
przez oddział śmigłowców porucznika 
Senghora, co spowodowało dziesiątki 
ofiar. Jeśli odnajdę i zniszczę ten oddział, 
Elaine wskaże mi miejsce pobytu Natana 
Owena. O ile je naprawdę zna. 


Dzień Trzeci 


00:40-92:00 

Oddział porucznika Senghora stacjonu- 
je między San Lucas Bluff a San Lucas 
Hill. To od nich „pożyczyłem” helikopter 
po drodze do nawiedzonego pirotechni- 
ka Osborne'a. Są słabo wyszkoleni i w 
starciu z wytrawnym pilotem nie mają 
żadnych szans. Godzinę później jestem 
znowu w Wildgrass Lowlands, aby poz- 
nać prawdę od Elaine Upton. Teraz jes- 
teś mój, Owen - muszę tylko do Ciebie 
dotrzeć. 


2:15—4:00 

Natan Owen według relacji Elaine, znaj- 
duje się na południowo-wschodnim 
cyplu wyspy Aledo. Problem w tym, że 
razem z Owenem są jego doborowe Zep- 
peliny, których załogi nie będą biernie 
przyglądać się zamachowi na swego do- 
wódcę. Akcja w stylu „Commando”, na- 
wet jeżeli się powiedzie, może drogo 
kosztować. Dlatego po raz drugi w cza- 
sie tej misji rezygnuję ze śmigłowca. Po- 
między miasteczkami Wildgrassu regular- 
nie kursują wojskowe jeepy, znacząc 
okupacyjną obecność Imperium. Pod os- 
łoną nocy przejmuję jeden z nich i usta- 
lam trasę w kierunku cypla. Głęboki 
wdech - już niedaleko. Kiedy wyskakuję 
z jeepa, Owen jest w zasięgu wzroku. Je- 
go żołnierze zaczynają strzelać, z boku 
pokazują się czołgi, coś wybucha blisko 
mnie... na szczęście za póżno. Krótka se- 
ria z karabinu przerywa życie najważniej- 
szej osoby na Aledo. Walka jest skończo- 
na. Opozycja decyduje się na przejęcie 
władzy, a oddziały Imperium Saharyj- 
skiego, jeden po drugim przechodzą na 
stronę powstańców. Wkrótce wyspa bę- 
dzie wolna. 


Ranek Trzeciego Dnia — Epilog 

Pewnie to niesprawiedliwe, ale agent 
operacyjny nie może wraz z innymi miesz- 
kańcami wyspy świętować jej wyzwole- 
nia, w każdym razie jeszcze nie teraz. Im- 
perium Saharyjskie musi pozostać w prze- 
konaniu, że mieszkańcy wyspy samodziel- 
nie dokonali przewrotu i nie byli wspiera- 
ni przez nikogo z zewnątrz. W przeciw- 
nym wypadku Wielka Armada wyruszy z 
wybrzeża Afryki, żeby ponownie narzu- 
cić jarzmo wolnemu światu i zniweczyć 
cały mój wysiłek. Świt zastaje mnie w dro- 
dze na Agorę, a podróż potrwa tyle co 
poprzednio: dwanaście godzin. Teraz 
czeka mnie kilka dni odpoczynku, a po- 
tem następna misja na innej wyspie. Oby 
równie pomyślna. Życzcie mi trochę 
szczęścia, ale tylko trochę — cała reszta 
zależy wyłącznie od Waszych umiejętnoś- 
ci i doświadczenia. 


Agent Operacyjny 
Jorge Guttenson 








Sir Robin z Loxley był szczęśliwym czło- 
wiekiem. Niczego mu nie brakowało, ludzie 
byli mu posłuszni i oddani. Tak się przynaj- 
mniej wydawało młodemu Robinowi. Tego 
dnia miał szczególne powody do zadowole- 
nia. Zaczęła się wiosna, pora roku, którą 
szczególnie sobie upodobał. W pobliskim 
lesie Sherwood drzewa i zwierzęta budziły 
się do życia... Z tej okazji, dla siebie i swoich 
poddanych postanowił zorganizować zaba- 
wę. Słońce przygrzewało, grajek przygry- 
wał na fujarce, a wieśniacy tańczyli wesoło 
„chodzonego”. Nagle przed zamkową bra- 
mą pojawił się obcy, ponury mąż wraz z 
przybocznym oddziałem żołnierzy. Chłopi 
uciekli, a podwładni Robina ópuścili go. Po- 
został na placu samotny i bezsilny. Szeryf z 
Notiigham wyrzucił,Robina za bramę. Objął 
w posiadanie jego rodzinny zamek, wpro- 
wadził swoje własne prawa: krwawe, okrut- 
ne i samozwańcze. Robin Hood, teraz bani- 
ta bez czci i poważania, marzył o tym jak 
zdobyć sobie miłość ludu, pozyskać towa- 
rzyszy i siłą odebrać rodową własność... 


O tym, że program „POPULOUS" firmy - 


Bullirog rozpoczął nową erę w dziedzinie 
gier komputerowych, pisaliśmy już w na- 
szym magazynie przy okazji prezentacji dru- 
giej części tego znakomitego programu (nr 


2/92), oraz miesięcznik „Komputer”. (nr 
3/92): „POPULOUS II", „POWERMON- 
GER”, „UTOPIA”, „MEGA—LO-MANIA", 


wreszczie „REALMS” — wszystkie te gry, 
pomimo wielu różnic, posiadają charakte- 
rystyczne cechy wspólne: sposób prezen- 
towania rozgrywającej się na planszy akcji, 


forma grafiki, perspektywa z jakiej. ogląda-- 


my wydarzenia na ekranie. Tą samą drogą 


postanowiła ostatnio pójść także firma Mil- , 


lenium, z tym, że „THE ADVENTURE OF 
THE ROBIN HOOD” jest od początku do 
końca grą przygodową. Gracz wciela się w 
postać tytułowego „księcia złodzieł”, 
wyrzucony z własnego domu przez złego. 
Szeryfa z Nottingham, ma za zadanie zdo- 
być sobie szacunek i poważanie gńębione- 
go ludu, powrócić na zamek i pokonać sa- 
mozwariczego tyrana. Aby tego dokonać 
musisz chronić wieśniaków przed okrucień- 
stwem Szeryfa, bronić ich przed pustoszą- 
cymi hrabstwo potworami oraz rozdawać 
biednym zrabowane kupcom pieniądze. 
Twoim zadaniem jest także zebranie druży- 
ny, która pomoże Ci w ostatecznej rozgryw- 
ce z Szeryfem. 


STEROWANIE BOHATEREM, 
Do sterowania banitą służą cźtery. strzałki, 
usytuowane po lewej stronie ekranu. „Klik- 


który * 


nięcie” na którejś z nich, spowoduje ruch 
postaci w wybranym kierunku. Powyżej 
strzałek znajduje się podłużny wskażnik, 
ukazujący kwalifikacje Robina na bohatera 
(im większa miłość ludu, tym poziom 
wskaźnika wyższy). Po lewej stronie wskaż- 
nika znajdują się następujące ikony: 

e ŁUK — do strzelania, 

e MIECZ — spowoduje zaatakowanie wy- 
branej postaci, 

e OKO — poszerza zasięg obszaru widzia- 
nego przez Robina, 

e SERCE — po jego użyciu nasz bohater 
zwiększa na pewien czas szybkość swoich 
ruchów, - 

e USTA — umożliwiają rozmowę z wybraną 
osobą (nie mamy jednak wpływu na jej treść), 

e OTWARTA DŁOŃ — dzięki tej opcji mo- 
żesz ofiarowywać pieniądze potrzebującym, 

e ZACIŚNIĘTA DŁOŃ — służy do zabiera- 
nia (czytaj kradzieży) pieniędzy podróżnym. 


W późniejszej fazie, w miarę postępów w 
grze, po prawej stronie pojawiają się nastę- 
pujące ikony: 

e PIORUN — osoba nim trafiona traci na 
chwilę przytomność (jega ofiarodawcą jest 
wdzięczny smok), 

e MNISI HABIT — gdy go założysz, po- 
zostajesz nierozpoznany (dostaniesz go od 


_ braciszka Tucka), 


e PIERŚCIEŃ - ma moc magiczną, 
umożliwia wejrzenie w głąb duszy dowolnie 
wybranej osoby (zakochana Marion także 
potrafi być wdzięczna), 

« RÓG — używając go wzywasz na po- 
moc swoich. towarzyszy (podarować Ci go 
może Szkarłatny Wilł), 

e MAGICZNA KUŁA — w jej głębi ujrzysz 
położenie wszelkich osób, budowli, i istot- 
nych miejsc w lesie Sherwood (taki skromny 
pręga od Pustelnika) 


Poniżej BL znajduje się wskaźnik in- 
formujący Cię o ilości posiadanych pienię- 
dzy i podobizna głowy Robina. Po jej wy- 
braniu, uaktywnisz planszę zawierającą listę 
cech banity (poczynając od góry: wytrzyma- 
łość, siła, ilość pieniędzy; aktualne nasta- 
wienie: tchórz/odważny, pesymista/opty- 
mista, łajdak/bohater), oraz opcje. umożli- 
wiające ładowanie „F4” i zapisywanie stanu 
gry na dyskietkę „Fi” oraz rozpoczęcie zas 
bawy od początku „F2”. 


JAKNAJPROŚCIEJ DOBRNĄĆ DO KOŃCA? 


1..Aby szczęśliwie ukończyć grę, „musisz. 


umieć celnie i szybko strzelać z łuku. Najle- 
piej nauczysz się tej prostej czynności na 
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strzelnicy, którą odnajdziesz w lewym dol- 
nym rogu lasu Sherwood. 

2. Musisz koniecznie zdobyć przyjaciół. W 
końcówce, ich pomoc może bowiem oka- 
zać się niezbędna. 

— Małego Johna pozyskasz dla swojej 
drużyny, wyzywając go na pojedynek. W 
tym celu udaj się na jego wyspę (prawy dol- 
ny róg ekranu) i wejdź na mostek. Gdy John 
zagrodzi Ci drogę nie wycofuj się tchórzli- 
wie, lecz za pomocą strzałek po prostu na 
niego „napieraj”, spychając go do tyłu. 

— Drugim Twoim towarzyszem może z0S- 
tać Szkarłatny Will, pod warunkiem, że 
wcześniej uratujesz go od szubienicy. Gdy 
przybędziesz na miejsce egzekucji, ustaw 
się tak, aby strzałą z łuku zabić żołnierza, 
zanim ten powiesi skazańca. 

— Ostatnim członkiem drużyny powinien 
być braciszek Tuck. Aby przystąpił do Cie- 
bie, obrabuj go gdy będzie wracał z zamku 
do opactwa. Pieniądze rozdaj ubogim. Po- 
tem odszukaj przygnębionego mnicha (po- 
winien być w pobliżu miejsca napaści) i na- 
mów go, aby przyłączył się do waszego to- 
warzystwa. 

3. Tak długo nagabuj i rozmawiaj z Marion, 
aż w dowód swojej miłości ofiaruje Ci pier- 
ścień. , 

4. Aby otrzymać od smoka podarunek, 
musisz przedtem mu pomóc. Nawiąż więc 
rozmowę z potworem, a gdy ten opowie Ci 
o cierniu raniącym mu stopę, wyciągnij go 
(czyli za pomocą strzałek, staraj się od 
przodu „wejść” na bestię). 

5. Jeśli smok<zacznie porywać i pożerać 
nieszczęsnych wieśniaków. musisz go za- 
bić. W ten sposób zdobędziesz sobie ich 
wdzięczność. Najlepiej wykorzystaj do tego 
jego własną broń — „Piorun”, chociaż mo- 
żesz także spróbować strzelać z łuku. 

6. Jeśli na jednym z jezior odszukasz „ga- 
dającego” łabędzia, zabi] go, a zdobędziesz 
Magiczne Pióro, dzięki któremu będziesz 
mógł widzieć przez mury. 

7. Dbaj o to, aby nie powieszono żadnego 
z Twoich towarzyszy. 

8. Koniecznie musisz napadać na boga- 
tych kupców ubranych na zielono (tyłko ich 
zresztą możesz okradać), a „zarobione” w 
ten sposób pieniądze rozdawaj potrzebują- 
cym. Tylko tą drogą możesz podnieść po- 
ziom swojego wskaźnika popularności do 
wystarczająco wysokiego poziomu. 

9. Zdobyte pieniądze najlepiej  ofiaruj 
członkom swojej drużyny, oni rozdzielą je le- 
piej od Ciebie. 

10. Aby ukończyć grę, powinieneś dla 
miejscowej ludności stać się bohaterem 
(inaczej, w przypadku zamachu na Szeryfa, 
rozwścieczeni chłopi zakłują Cię widłamij. * 
Następnie, wraz z kompanami (możesz 
przywołać ich przy pomocy rogu) udaj się 
do zamku, wcześniej przywdziewając mnisi 
habit. Tam musicie zabić wszystkich żoł- 
nierzy i oczywiście samego Szeryfa z Not- 
tingham. 

Jeśli wszystko potoczy się po Twojej myśli, 
powinieneś nie tylko odzyskać utraconą 
własność, ale także zdobyć dozgonną mi- 
łość poddanych, przyjaciół i... żonę! A po- 
tem Robin i Marion Loxleyiowie (alias Hoo- 
dowie) żyli długo i szczęśliwie. Tylko jak do 
diabła nazywały się ich dzieciaki? Ale to już 


zupełnie inna historia... 


opracowanie: Dariusz Zgliński 
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Są takie programy, w które najczęściej gramy, do 
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których 


najchętniej wracamy. Gry bardzo różne, starsze i nowsze, ale dla 
nas zawsze najlepsze. Nie chcemy narzucać Wam własnego 
zdania, pragniemy Was tylko z nimi zapoznać. W tym miesiącu 
polecamy... 








ISHAR — LEGEND 
OF THE FORTRESS 


Klasyczna gra z gatunku role playing. 
Grupka śmiałków wyrusza przez krainę ro- 
dem z książek Tolkiena, aby pokonać wo- 
jownika Ciemności Krogha, który rozsiewa 
zło i nieszczęścia. Jest tu wszystko, co do- 
tychczas wymyślono w tego rodzaju grach: 
czary, lochy z ich mrocznymi tajemnicami, 
potwory, mędrcy i złoczyńcy itp. Jak przys- 
tało na program z gatunku role playing, 
każda postać występująca w grze ma swo- 
je indywidualne cechy takie, jak: siła czy 
doświadczenie, które mogą się zmieniać w 
trakcie wyprawy. „ISHAR..” ma bardzo do- 
bry, ałe największym atutem jest piękna, 
pełnoekranowa grafika, tworząca prawdzi- 
wie baśniowe otoczenie, zaś dodatkową 
atrakcją są samplingowane efekty dźwię- 
kowe. Niestety, bogactwo grafiki odbiło się 
nieco na szybkości działania programu. 
Tak czy inaczej, jest to kolejna uczta dła 
wielbicieli gier role playing, utrzymanych w 
klimacie fantasy. „ISHAR” jest łudząco po- 
dobny do programu „CRYSTALS OF AR- 
BOREA; a nie jest to przypadkowe. Twór- 
cami obu gier są bowiem autorzy ze zna- 
nej już firmy Silmarils. 


PARASOL STARS 


Na pierwszy rzut oka, gra przypomina 
wielki hit sprzed lat „RAINBOW IS- 
LANDS" i jest to skojarzenie prawidłowe, 
gdyż „PARASOL STARS” to bezpośred- 
nia kontynuacja tamtej gry. Tak jak po- 
przednia, jest klasyczną platformówką 
starannie opracowaną od strony graficz- 
nej i dźwiękowej. Tym razem miejsce 
wysp zajęły całe światy, a przemierzający 
je chłopczyk imieniem Bubby, zamiast tę- 
czą, posługuje się magicznym parasolem. 
Nowa gra jest wprost naszpikowana dzie- 


siątkami bonusów, stwor- 
ków oraz innych niespo- 
dzianek. Przede wszys- 
tkim jednak dostarcza 
wspaniałej zabawy i dla- 
tego na długo potrafi 
oczarować każdego, bez 
względu na wiek i kom- 
puterowe  zainteresowa- 
nia. Szczególną frajdę 
mają jednak dzieci, które 
z miejsca wcielają się w 
postać _ sympatycznego 
chłopca, aby wspólnie 
przeżywać karkołomne 
przygody w bajecznym 
świecie, gdzie wszystko może się zda- 
rZYĆ... 


FIRE AND ICE 


W ostatnim czasie powstało tak wiele 
gier płatformowych, że „w tym temacie” 
chyba nie da się już wymyśleć nic oryginal- 
nego. Zresztą może się mylę. W każdym 
razie Anrew Braybrook nie silił się na ory- 
ginalność i stworzył swą nową grę w opar- 
ciu o wzorce sprawdzone już po wielokroć. 
Tak powstała gra „FIRE AND ICE” a jej 
bohaterem jest Coo! Coyote — Zimny Ko- 
jot. Podjął on się misji odnalezienia Sute- 
na, bestii, która uciekłszy z więzienia ukry- 
ła się gdzieś na Ziemi. Czym ta gra zasłu- 
żyła sobie na uznanie krytyków i graczy? 
Oczywiście wspaniałą grafiką i animacją, 
odpowie w ciemno każdy i rzeczywiście 
będzie miał rację. Trzeba jednak dodać, że 
dzisiaj nie przyznaje się już wysokich ocen 
za samą tylko grafikę czy dźwięk. Każda 
przebojowa gra musi posiadać też coś, co 
określa się słowem płayabilitty, przez co 
rozumiemy zdolność przyciągania ludzi do 
komputera na długie, bezsenne noce. „FI- 
RE AND ICE” bez wątpienia posiada tę 
cechę. Pozostaje tylko 
kwestia  indywiduałnych 
upodobań graczy. Jeden 
bardziej lubi platformów- 
ki, inny mniej... Ta ostat- 
nia uwaga jest natury 
ogólnej, gdyż zawsze zda- 
rzy się ktoś komu nic się 
nie podoba. Pomijając 
jednak te skrajne przy- 
padki, nałeży stwierdzić, 
iż pomimo, że gra nie po- 
siada oryginalnych roz- 
wiązań, to jednak sposób 
jej wykonania jest na- 
prawdę godny pochwały. 
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Dzięki temu program można zaliczyć do 
ścisłej czołówki gier platformowych. 


UTOPIA 


Jeśli uważasz, że nasz świat stacza się po 
równi pochyłej i nic już nie jest w stanie 
uratować go przed upadkiem, to spróbuj 
swych sił w nowym, futurystycznym świe- 
cie. Zacznij od początku. Taką szansę daje 
Ci „UTOPIA, kolejna gra w styłu „POPU- 
LOUS” i „POWERMONGER” Jednak w 
odróżnieniu od tamtych gier, głównym ce- 
lem nie jest podbój i władanie światem. Tu- 
taj chodzi przede wszystkim o to, aby zbu- 
dować nowy świat, tchnąć weń życie i za- 
pewnić wszystkim jego mieszkańcom dobre 
samopoczucie! Głównym celem jest wywin- 
dowanie jakości życia do poziomu stupro- 
centowej utopii. Zasady gry oraz sposób 
sterowania są stosunkowo proste. Szybko 
natomiast okazuje się, jak wiele problemów 
przysparza zapewnienie szczęścia wszys- 
tkim mieszkańcom. Już na wstępie okazuje 
się, że jeśli wydasz wszystkie pieniądze na 
szpitale, produkcję żywności i długotrwałe 
festiwale sportowe, to co prawda, Twoi pod- 
dani będą zadowoleni, ałe zostaną pozba- 
wieni znaczących sił obronnych, gdy nastą- 
pi niespodziewana napaść sterowanych 
przez komputer wrogów. Grę zaczyna się z 
zaledwie kilkoma kluczowymi budynkami i 
tylko od Ciebie zależy wybudowanie całej 
kolonii. Nie ma tu niema! żadnych reguł. 
Możesz sterować przebiegiem zdarzeń w 
sposób niemał całkowicie dowolny, przez- 
naczając środki i czas na dowolne cele. Je- 
dyne czego Ci nie wolno, to próba kierowa- 
nia sprawami przez ustanowienie reżimu 
dyktatorskiego i zapewnienie w ten sposób 
szczęścia wybranej części społeczności, gdy 
reszta będzie pracować w trudzie i poniże- 
niu. Czy w dalszym ciągu uważasz, że to 
takie łatwe? 
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M „STREET FIGHTER” nie był wielkim 
hitem, chociaż zwolennicy „bijatyk” zaakcepto- 
wali go od momentu wejścia na rynek. Wpraw- 
dzie grafika i animacja pozostawiały wiele do 
życzenia, ale w kategorii programów tego typu, 
uzyskał on wysokie notowania. W krajach za- 
chodnich, a ostatnio również w Polsce, coraz 
większą populamość zdobywają różnego rodza- 
ju konsole do gier — Super Nintendo, Sega Me- 
gadrive, Game Master, itp. Ostatnio powstała 
druga część gry i sprzedaje się znakomicie. Rek- 
lamowana jest nawet w TV Sat. Oczywiście Fir- 
ma U.S Gold przygotowuje już komputerową 
wersję „STREET FIGHTER IV. Ukaże się ona 
w okresie świąt Bożego Narodzenia i będzie to 
wspaniały prezent dla miłośników krwawych bi- 
jetyk. Nowa wersja programu nie odbiega zbyt- 
nio od pierwowzoru, jednak zawiera wiele no- 
wych elementów. Postacie są podobnych roz- 
miarów jak w pierwszej części, lecz ich różno- 
rodność i wielki wachlarz ciosów (bądź co bądź 
nieco brutalnych), biją na głowę wszystko co 
prezentował „FINAL FIGHT '. Dopracowana, 
wielokolorowa grafika i płynna animacja są nie- 
porównywalnie lepsze. Szanse na odniesienie 
sukcesu są zatem ogromne ... 


M US GOLD bierze „na warsztat” program 
role-playing: „BLADE OF DESTINY” Fabuła 
nawiązuje do serii niemieckich powieści „Das 
Schwarze Auge" (Czame Oczy) i opowiada o 
kilku śmiałkach, którzy mają pokonać ciemne 
moce. Każdy z nich ma inną osobowość, siłę 
oraz swoje charakterystyczne cechy. Można 
używać rozmaitych czarów, modlitw i zaklęć — 
razem jest ich ponad 200. Na drodze do sukce- 
su stoi wielu wrogów, którym nie bardzo podo- 
bają się ich czyny. Sceny walki nie będą należały 
do rzadkości... W grze zastosowano ciekawe 
rozwiązanie pola widzenia. Możemy bowiem w 
dowolnym momencie zmienić obraz trójwymia- 
rowy na widok jak np. w „RISE OF THE DRA- 
GON” W chwili gdy piszemy ten tekst (paź- 
dziernik) program powinien być już dostępny w 
Anglii, jednak trudno jednoznacznie wróżyć mu 
powodzenie lub klęskę, gdyż zależy to od wielu 
czynników. Ostateczny sąd wydadzą o nim sa- 
mi zainteresowani, czyli grupa „nieszkodliwych 
fanatyków” jakimi bez wątpienia są miłośnicy 
RPG. 

* „ALIEN IIF" niedawno wszedł także na ekra- 
ny polskich kin. Tymczasem, firma Acclaim 
wprowadza właśnie na rynek grę o tym samym 
tytule. Całość ma być gotowa już wkrótce, a w 
pudełku z oryginalnym programem znajdzie się 
m.in. koszulka T- shirt i plakat. Będzie też wer- 
sja z załączoną kasetą widea oczywiście z fil- 
mem „Alien III" Główną rolę w programie, po- 
dobnie jak w filmie, odgrywa oczywiście sama 
Ellen Kipley, która po katastrofie swojego kos- 


micznego szybowca, zostaje skazana na życie w 
odległej części galaktyki razem z byłymi więż- 
niami kolonii karnej. Nie będzie się nudzić... 
Rozpoczyna się kolejny, jeszcze większy kosz- 
mar. Gra ma charakter platformowy. Sceneria to 
ponure, ciemne groty skalne i korytarze połą- 
czone ze sobą wieloma drabinami i ukrytymi 
prżejściami. Będzie też można trochę postrzelać 
— magazyn z bronią laserową stoi otworem. Gra 
otrzymała odpowiednie „nagłośnienie” i rekła- 
mę, ale czy to wystarczy, aby odnieść sukces?... 

* DUNE — fantastyczna powieść Franka Her- 
berta doczekała się wersji filmowej, a także 
komputerowej. Virgin Games Software pracuje 
nad kontynuacją „DUNE” Nowy program bę- 
dzie nosił tytuł „Dune 2 Battle for Arakis” Tym 
razem autorzy skoncentrowali się przede wszys- 
tkim na stronie strategiczno— symulacyjnej. Pod 
tym względem nowa gra będzie bardziej przy- 
pominała „SUPREMACY” „SIM CITY” czy 
„DEUTEROS” Oczywiście nie zabraknie wsta- 
wek wymagających od gracza machania joysti- 
ckiem, a gdy coś nie pójdzie po Twojej myśli, 
zawsze można spróbować jeszcze raz lub... wy- 
łączyć komputer. 


M HISTORY LINE 1914-1918 — pamięta- 
cie jeszcze | wojnę światową? (ciekawe czy 
wśród naszych czytelników są tacy). Historia lu- 
bi się powtarzać, nawet na ekranach monitora. 
Firma Blue Byte szykuje nie lada gratkę dla 
wszystkich weteranów wojennych. Jest to sy- 
mulacja przebiegu działań wojennych w latach 
1914-18, wzorowana na klasycznym progra: 
mie strategicznym — „BATTLE ISLE” Gra za- 
wiera wszystką co potrzebne jest do odtworze- 
nia minionych zdarzeń: mnogość taktyk walki, 
dowolne operacje na wojskach, itp. Na uwagę 
zasługuje sposób przeprowadzanych ataków. 
Trzeba coś rozwalić? Nie ma sprawy ! Po prostu 
wsiadasz do czołgu i jedziesz ! Lenin szuka gu- 
za? Bierzesz dwa czy trzy oddziały i od razu 
zmienia zdanie. W walce mogą brać udział naj- 
wyżej dwie osoby. Akcja aż kipi i na pewno nikt 
nie poczuje się znudzony rozgrywką. Gra jest 
mieszanką shootem— up i strategy simulation, 
zawiera dużo elementów zręcznościowych. Czy 
taki pomysł przyniesie sukces? Trudno dzisiaj 
prorokować. 


M ELITE II — ile to już czasu minęło od po- 
jawienia się pierwszej części programu? Według 
firmy Konami takie programy nie mogą pójść w 
zapomnienie. Dlatego właśnie planuje pokaza- 
nie światu swego najmłodszego dziecka — „Eli- 
te 2, Według autora Davida Brabena, nie bę- 
dzie to tylko nudna strzelanka na chybił trafił. 
Do oblatania masz cały system słoneczny, w 
skład którego nie wchodzi wyłącznie jedna pla- 
neta i stacja orbitalna, Na swej drodze spotkasz 
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CIECAWOSUCI ZAPOWIEDZI 


wielu przyjaciół i wrogów. Szczególny nacisk 

położono na opracowanie pełnej grafiki 3D. Pro- 

cesor i blitter (mowa o Amidze) są przez cały 

czas zajęte. Wszystkie ruchome obiekty poru- 

szają się płynnie i są bardzo kolorowe. Wszystko 

wskazuje na to, że szykuje się następny szlagier. 
a 

M CORE — wciąż umacnia swoją pozycję w 
gronie softwareowych potentatów. W najnow- 
szym programie „DARKMERE” przedstawia 
mroczny świat goblinów i trolli, Gra skonstruo- 
wana jest na wzór legendamych już progra- 
mów: „CADAVER” i „HEIMDALE. Łączy w so- 
bie cechy obu wyżej wymienionych programów, 
ajednocześnie wnosi wiele nowego. 

Bohaterem jest chłopak o imieniu Ebryn, któ 
ry postanowił stawić czoła nie odkrytym dotąd 
siłom tytułowego, czamego bagna. Trasa wy- 
cieczki przebiega przez najbardziej niebez- 
pieczne regiony. Mieszkańcami ich są różnora- 
kie potworki, gotowe za pięć groszy załatwić 
każdego obcego. Drogę możesz sobie torować 
mieczem, ogniem, kuszą i innymi cudami tech- 
niki. Te i inne „towary” dostępne są w okolicz- 
nych sklepach. 

Po ostatnim sukcesie programu „CURSE OF 
ENCHANTIA? opracowanego przez Core, rów- 
nież „DARKMARE” może wywołać wiele zamie- 
szania w światku gier komputerowch. 


M KICK OFF III — pomimo faktu, że od 
chwili pojawienia się programu na rynku minęło 
już sporo czasu, nadał pozostaje najlepszą piłką 
nożną opracowaną w formie gry komputerowej. 
Chociaż większość tego typu programów cha- 
rakteryzuje się bardzo dobrą grafiką, niezłą 
oprawą dźwiękową i licznymi efektami specjal- 
nymi tworzącymi otoczkę programu — możli- 
wości gracza są w nich wręcz żenujące. Firma 
Anco postanowiła utrwalić wysoką pozycję 
programu i opracowała trzecią już część tej 
wspaniałej gry. Pomimo zachowania sprawdzo- 
nych wcześniej elementów i rozwiązań, KICK 
OFF HI, różni się znacznie od swoich poprzed- 
ników. Zawodnicy są więksi i przez to lepiej wi- 
doczni na ekranie, lepsza jest także grafika tła 
(trybuny, bieżnia, reklamy itd.). Ponadto wpro- 
wadzono dodatkowe ujęcia akcji np. widok bo- 
iska z boku podczas wykonywania rzutu rożne- 
go. Na szczególną uwagę zasługuje jeszcze 
większy niż dotychczas wpływ gracza na prze- 
bieg wydarzeń. To on decyduje o sile strzału, 
zmiennej szybkości zawodnika aktywnega iloś- 
ci graczy w murze oraz miejscu jego ustawienia. 
Wprowadzona specjalnie linia pomocnicza poz- 
wala dokładnie wskazać miejsce adresowania 
piłki z rzutu rożnego wolnego i z autu. Na uwa- 
gę zasługuje także fakt uwzględnienia „prawa 
korzyści” po faulu przeciwnika, a także możli 
wość pionowego lotu piłki. 





Tak niewiele czasu minęło od naszego ostat- 
niego spotkania ze słynnym podróżnikiem i ar- 
cheologiem, profesorem Indianą Jonesem w 
wielkim przeboju firmy Lucasfilm: „INDIANA JO- 
NES AND THE LAST CRUSADE". Tymczasem, 
na komputerowym rynku pojawiła się następna 
świetna gra z Indianą w roli głównej: „FATE OF 
ATLANTIS". Tytuł programu wskazuje, że nasz 
nieustraszony badacz starożytności próbuje 
rozwiązać zagadkę zaginionej Atlantydy. Tym ra- 
zem naszemu bohaterowi może towarzyszyć in- 
na badaczka zaginionych kultur, Sonia Hap- 
good. Wspólnie będą musieli stawić czoła na- 
potkanym problemom, a jednocześnie wygrać z 
niebezpiecznymi konkurentami — nazistami pod 
wodzą Klausa Kernera, marzącymi o zdobyciu 
nowej broni dla odrodzenia III Rzeszy. 

Miłośnicy filmowej wersji przygód Indiego, mo- 
gą być zawiedzeni. że odtwórca głównej roli 
Harrison Ford zrezygnował z udziału w kolej- 
nych przecsięwzięciach filmowych znakomitego 
duetu Spielberg/Lucas. Pełnokrwista postać in- 
diany Jonesa, jaką wykreował Ford przedsta- 
wiała naukowca o ścisłym umyśle, łatwo jednak 
przechodzącego do czynów, potrafiącego ko- 
rzystać ze swych pięści nie gorzej niż z rozumu. 
Z drugiej strony mamy natomiast obraz Indiany 
Jonesa, istniejącego w grach komputerowych i 
który chociaż stworzony w oparciu o swćj filmo- 
wy pierwowzór bardziej przypomina postać z 
komiksu niż niedogolonego i nieokiełznanego 
Harrisona Forda. Jest to szczególnie wyrażnie 
widoczne w grze „INDIANA JONES AND THE 
FATE OF ATLANTIS", choćby dlatego, że nie ma 
ona swego filmowego odpowiednika. Pozwoliło 
to projektantom gry na większą swobodę w 
konstruowaniu tej najnowszej przygody. Już od 
pierwszej sceny, gdy na ekranie pojawia się zna- 
ne wszystkim logo Indiana Jones, a wkrótce po- 
tem sam Indy, widać, że tym razem gra nie bę- 
dzie rozczarowaniem. I chociaż, jak już wspom- 
niałem, ta przygoda nie opiera się na filmie, to 
podczas gry łatwo się o tym zapomina, bo sa- 
ma gra doskonale spełnia rolę filmu. Wystarczy 
spojrzeć na napisy początkowe, czyli tzw. czo- 
łówkę. Widać stary, zakurzony pokój pełen po- 
sągów. Nagle na tym tle wykwita logo Indiana 
Jones i zaczynają przepływać napisy. Po pier- 
wszych pięciu nazwiskach przejmujesz sterowa- 
nie Indiana Jonesem i zaczynasz się rozglądać. 
Jeden z posągów zagradza Ci drogę do następ- 
nego pokoju i wtedy możliwość sterowania zos- 
taje Ci natychmiast odebrana, a pojawiają się 
następne napisy. Powtarza się to przez kilka 
następnych scen, ale daje nieodparte uczucie 
uczestniczenia w seansie filmowym. Ale nie jest 
to tylko sprawką stosowania stylistyki filmowej i 
sztuczek technicznych. Interesujące rozwiąza- 
nia można tu znaleźć na każdym kroku. Jeśli np. 
wejdziesz bez światła do jakiegoś ciemnego po- 
mieszczenia, to oczywiście niewiele w nim zo” 
baczysz. Ale jeśli poczekasz w nim chwilę, to 
ekran powoli zacznie się rozjaśniać, dając efekt 
taki sam jak przyzwyczajanie oka do ciemności. 
Proces ten zachodzi przy tym tak łagodnie, że 
można go nie zauważyć. Jest to najlepszy 


and 
the Fate of Atlantis 


przykład ile pomysłowości i 
pracy włożyli twórcy z Lucas- 
film opracowując ten program. 
Po raz drugi w historii (00 Mon- 
key Island II) zastosowano Sys- 
tem muzyczny MUSE, który 
polega na tym, że tło muzycz- 
ne automatycznie dostosowu- 
je się do sytuacji na ekranie. 
Chociaż jest to typowa gra ad- 
venture, to przecież prawdziwa 
opowieść o Indim Jonesie nie 
może obyć się bez pewnej do- 
zy akcji, więc co chwilę czeka 
nas jakieś zaskoczenie. Sceny 
zręcznościowe służą tu jako 
przerywniki. Raz musisz lecieć samolotem z na- 
zistowskim strażnikiem za plecami, innym razem 
odbywa się szaleńczy pościg samochodowy uli- 
cami Monte Carlo. Ilość tych sekwencji jest wys- 
tarczająca, aby ożywić grę, ale jednocześnie nie 
powodują jęku rozpaczy przy pojawieniu się ko- 
lejnej sekwencji zręcznościowej. Autorzy pro- 
gremu nie zastosowali na tę okoliczość takiego 
rozwiązania, jak miało to miejsce w grze 
„HEART OF CHINA”, Tutaj nie możesz przesko- 
czyć całkowicie sekencji zręcznościowych, 
gdyż są one nieodłącznym elementem akcji gry i 
trudno nam osądzać czy jest to wadą czy zaletą 
programu. Na szczęście, żadna z tych scen nie 
jest szczególnie trudna do przebycia, graczowi 
nie grozi więc konieczność żmudnego treningu. 
Pewną denerwującą manierę tej gry stanowi du- 
ża ilość podróży. Dla rozwiązania jednej z zaga- 
dek, trzeba odbyć podróż na inny kontynent tyl- 
ko po to, aby zabrać tylko jedną rzecz iz powro- 
tem wrócić w to samo miejsce, aby wykorzystać 
ię rzecz. Natomiast wielką zaletą gry jest zasto- 
sowanie licznych rozgałęzień intrygi. Same roz- 
gałęzienia wynikają z zastosowania metody wie- 
lu rozwiązań tego samego problemu. I jest to 
przeprowadzone po mistrzowsku. Dotychczas 
wielość rozwiązań występująca w innych grach 
tego typu, występowała w bardzo ograniczo- 
nym zakresie np. gwóżdź można wbić młotkiem 
lub kamieniem, a potem dalsza akcja przebiega 
identycznie. Tutaj zastosowanie innego rozwią- 
zania może kierować bieg akcji na całkiem od- 
mienne tory, chociaż prowadzące do tego sa- 
mego celu. Jeśli np. konsekwentnie będziesz 
wybierać rozwiązania siłowe, to po odnalezieniu 
nazistowskiego stanowiska wykopaliskowego 
stwierdzisz, że musisz jak najszybciej wrócić do 
Monte Carlo i ratować przyjaciółkę. W konsek- 
wencji spowoduje to obowiązek odbycia pości- 
gu samochodowego. Jeśli natomiast będziesz 
skłaniał się do pracy zespołowej, to nawet nie 
otrzesz się o takie problemy jak pogonie samo- 
chodowe, czy ratowanie kogokolwiek. | w zasa- 
dzie wypada tylko żałować, że wszystkie te roz- 
gałęzienia zbiegają się w końcu w jednym pun- 
kcie. Dużo bardziej interesujące byłoby, gdyby 
każde z nich dawało całkiem inne zakończenie. 
Powróćmy jednak do fabuły gry. Otóż naziści 
dysponują pewnymi wskazówkami gdzie znaj- 
duje się mityczne imperium Atlantów. Ale oprócz 








nich ta sprawa zaprząta głowy innych poszuki- 
waczy zaginionych kultur. Wysyłają więc szpie- 
gów do Ameryki dla wyśledzenia wszelkich 
możliwych sladów mogących prowadzić do od- 
krycia Atlantydy. Tropy wiodą do Bamett College 
i domu doktora Henryego Jonesa. Po odnale- 
zieniu posągu w sekwencji początkowej, Indy 
zyskuje przewagę nad zamaskowanym Klau- 
sem Kemerem, oficerem SS, ponieważ odkry- 
wa niewielki paciorek ukryty we wnętrzu posą- 
Qu. Pamiętając, że posąg ten został wykopany 
podczas jego pierwszej wyprawy archeologicz- 
nej, Indy wyrusza do Nowego Jorku, aby odna- 
leźć swą partnerkę z tej wyprawy Sonię Hap- 
good. Gdy się spotkają, dochodzą do wniosku, 
że naziści są bardzo bliscy odkrycia Atlantydy. 
Postanawiają więc ich przed tym powstrzymać, 
uratować w ten sposób świat i przy okazji raz 
na zawsze wyjaśnić prawdziwą historię upadku 
Atlantydy. 

Poniżej zamieszczone zostało jedno z możli- 
wych rozwiązań gry, które otrzymaliśmy od Se- 
bastiana Sikory jako odpowiedź na konkurs za- 
mieszczony w nr. 4/92 (7). 

Jako, że jest to jedna z dróg prowadzących do 
zwycięstwa, w następnym wydaniu „CS” za- 
mieścimy inny sposób na ukończenie wspania- 
tej przygody nieustraszonego Indiany Jonesa. 


New York 

Podnieś gazetę (NEWSPAPER) i podejdź do 
tylnych drzwi. Jeśli lubisz się bić — wejdź do 
środka. Jeśli nie — możesz skorzystać z wyjścia 
przeciwpożarowego (FIRE ESCAPE). Aby się do 
niego dostać musisz jedynie przesunąć kilka 
skrzynek. W środku daj człowiekowi trzy razy 
gazetę, a kiedy sobie pójdzie sam pchnij prawą i 
lewą dźwignię, po czym naciśnij guzik na znaj- 
dującym się tam automacie. 


Iceland 
Na Islandii musisz jedynie porozmawiać z dr. 
Heimdallem, a następnie polecieć do Tikali. 


Tikałi 

Wejdź do dżungli i „postrzelaj” sobie z bicza do 
biegającego gryzonia. Obserwuj go uważnie, a 
kiedy porwie go wąż, wejdź w to samo przej- 
ście, w które on się wśliznął. Użyj drzewa i po- 
rozmawiaj z Charlesem Sternhartem. Powiedz 
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mu, że pragniesz zwiedzić świątynię, a kiedy 
spyta Cię o „Lost Dialog” odpowiedz, że nie 
znasz tytułu. W tym momencie obok krzyknie 
papuga. Podejdź więc do niej i spytaj ją, co wie 
o tym tytule — będziesz już znał odpowiedź. W 
świątyni powiedz Sophii, aby zagadała Ster- 
nharta, a Ty w tym czasie wyjdź na zewnątrz i 
weż lampę. Wróć do świątyni. Otwórz lampę i 
znajdującą się tam substancię użyj na wyżłobie- 
niu (SPIRAL. DESIGN). Weź znaleziony uchwyt i 
użyj go na umieszczonej obok rzeźbie. Teraz 
wystarczy, że pociągniesz za dźwignię i bę- 
dziesz mógł wziąć kulkę tajemniczego metalu 
(SHINY BEAD). Leć prosto do Islandii. 


lceland 

Użyj „Orichalcum” na odkutej głowie (EXPO- 
SED EEL HEAD). Pozwoli Ci to zabrać oswobo- 
dzoną w ten sposób figurkę. Teraz możesz le- 
ciec na Azory. 


The Azores 

Porozmawiaj z Costą. Jeśli nie będzie chciał 
gadać z Indianą może zechce pogawędzić z 
Sophią. Spytaj go o „Lost Dialog”, a następnie 
jako Indiana podaj mu figurkę. 


New York 

Wejdź do szkoły i pójdź na pierwsze piętro. 
Obejrzyj sobie znajdującą sie tam ławkę i weż z 
niej gumę. Żejdź do piwnicy, użyj gumę na zsy- 
pie do węgla (COAL SCHUTĘ) i wejdź po nim. 
Weż figurkę kota i użyj jej w piecu na dole. Znaj- 
dziesz manuskrypt. ldź do swojego gabinetu i 
pokaż manuskrypt Sophii. Kiedy zacznie Cię 
hipnotyzować i zapyta czy chcesz jechać sam 
czy z nią, koniecznie odpowiedz. że sam dasz 
radę samemu (odpowiedź pierwsza). Podanie 
innej odpowiedzi, spowoduje zupełnie odmien- 
ny od przedstawionego poniżej dalszy przebieg 
gry. Ma ona bowiem aż trzy różne warianty, pro- 
wadzące jednak do tego samego rozwiązania. 


Monte Carlo 

Wśród przechodniów musisz znaleźć Ałaina 
Trottiera. Niestety, nie powie Ci nic istotnego do- 
póki nie odpowiesz na jego pytanie. Jeśli spyta 
cię o „Orichaclum” odpowiedz — „Amber”, ajeśli 
o „Lost Dialog” — „Errors in translation”. Jeśli 
prawidłowo odpowiesz, dostaniesz jego Busi- 
ness Card. Możesz teraz lecieć do Algieru. 


Algiers 

Pójdź do sklepu Omara Al--Jabbara i daj słu- 
żącemu business card, a kiedy wyjdzie idź za 
nim, aż do domu Omara. Jeśli go zgubisz, wróć 
do sklepu i powtórz ten sam manewr. W domu 
Omara użyj bicza na zawieszonym garnku 
(HANGING CROCKERY). Weż następnie z na- 
czynia żerdkę (BABOO STICK) i użyj jej na wi- 
szących ciuchach (HANGING CLOTH). Teraz z 
mapą wsiądź na wielbłąda (CAMEL) i jedź na 
poszukiwanie wykopów archeologicznych. W 
ich odnalezieniu pomogą Ci Nomadowie prze- 
bywający na pustyni i Twoja mapa. Kiedy ją im 
pokażesz, powiedzą Ci w jakim kierunku masz 
szukać zaznaczonego na mapie miejsca. Kiedy 
już znajdziesz się na miejscu wykopu, zejdź po 
drabinie na dół. W ciemnościach odszukaj me- 
talową rzecz (METAL. THING). Po dotknięciu 
okaże się, że jest to generator prądu i że jest na 
nim mała metalowa rzecz (LITTLE METAL. 
THING). Jest to włącznik. Naciśnij go. a bę- 
dziesz nareszcie coś widział. Weź wręgę (SHIP 
RIB), a następnie naciśnij okrągły obrazek znaj- 
dujący się nad dużym obrazem. Otworzy się 
ukryty schowek, z którego weż krążek (STONE 
DISC). Weż też słoik i patyczek znajdujący się 
na stole. Użyj teraz wręgi na ścianie (CRUM- 
BLING WALL), a w powstałą mapę włóż paty- 
czek i krążek. Przestaw krążek tak, aby zna- 
czek (DARKNESS) znajdował się pod znakiem 
rogów i naciśnij kołek. Weź krążek i wyjdż przez 
powstałe przejście. Na Niemcu użyj bicza, a po 


pokonaniu go użyj stojącego w pobliżu balonu i 
leć na Kretę. 


Creta 

W ruinach, przejdź przez kładkę i weż przyrząd 
do pomiarów (SURVEYOR'S INSTRUMENT). 
Następnie wśród rozrzuconych kamieni poszu- 
kaj dwóch, pod którymi ukryte są statuetki. Us- 
taw teraz po kolei najpierw na jednej, a potem 
na drugiej statuetce przyrząd miericzy i ustaw 
go tak, aby wskazywał najpierw jeden, a potem 
drugi filar rogu (TALL HORN). Krzyżujące się linie 
wskażą Ci miejsce, gdzie ukryty jest drugi krą- 
żek. Użyj wręgi, a następnie udaj się nad zatokę, 
gdzie znajduje się kamienny podest (STONE PE- 
DESTAL). Połóż tam kamienne krążki, najpierw 
Sunstone, a potem Moonstone i ułóż kombina- 
cję: „DARKNESS”, „WANING MOON”. Zbierz 
krążki i wejdź do środka. 


KNOSSOS 

Z pierwszego pomieszczenia weż dwie głowy 
(STATUE HEAD). Wyjdź z pomieszczenia i przez 
drzwi użyj bicza na głowie z pierwszego po- 
mieszczenia. Weź trzecią głowę i idź na górę, i w 
lewo. Połóż wszystkie głowy na półce, lecz nie 
wchodź do nowo otwartego przejścia tylko 
wejdż do lewych drzwi w ciemnej wnęce. Tam 
użyj bicza na głowie statuły, a następnie zjedź 
windą na dół. Weż pałkę (STAFP) i obejrzy notat- 
ki. Obejrzyj wodospad i wejdź po łańcuchu na 
górę. Teraz naokoło wróć do pomieszczenia, w 
którym otworzyłeś drzwi, wejdź w nie, anastęp- 
nie idź dwa razy w prawo. Wsadź pałkę w ka- 
mienne usta i idź dwa razy w lewo, w górę i w 
prawo. Tam użyj pałki na zaklinowanym miejscu 
(CHOCK), a następnie pójdź w lewo, dół, dwa 
razy w prawo i wsadż pałkę w kamienne usta. 
Weź z góry złotą skrzynkę i idź do pomieszcze- 
nia na prawo od windy Czterokrotnie pchnij 
zamknięte przejście. Wejdź tam i użyj bicza na 
wystającym kamieniu (STONE OUT CROP- 
PING). ldź w górę, przejdź obok przejścia i szyb- 
ko schowaj się za prawą płytę (SLAB). Kiedy 
przyjdzie Niemiec pchnij na niego płytę (nagraj). 
Pójdź w górę i pokonaj Niemca (jest dosyć trud- 
ny). W następnym pomieszczeniu idź do góry, w 
lewo, do góry i pchnij stalaktyt wiszący nad 
Niemcem. Zejdź naokoło na dół i weź stalaktyt. 
Idż dwa razy w prawo i użyj stalaktytu na ka- 
miennej kuli (BOULDER). Pójdż do Arnolda, a 
gdy spyta Cię jakie znasz piosenki, odpowiedz, 
że „NINETEE NINE..." lub „YANKIE DOODLE..., 
SO LONG...". Podejdź do zablokowanych przez 
kulę drzwi i użyj wręgi. Arnoldowi zabierz rybkę, 
wsadż wszystkie kulki orichaclum do pudełka i 
zamknij je. Używaj teraz rybki w każdym po- 
mieszczeniu z dziurą do momentu, aż skieruje 
się w dół. Użyj na dziurze bicza, a następnie 
udaj się do pomieszczenia z makietą (obok Ar- 
nolda). Na środku makiety umieść po kolei SUN- 
STONE, MOONSTONE i WORLDSTONE i ustaw 
kombinację: DARKNESS, WANING MOON, Cl- 
TY. Zabierz krążki i wejdź w otwarte drzwi. Obe- 
jrzyj postument (STONE POINTER) i wyjdź z labi- 
ryntu. 


Thera 

ldź w góry i wejdź na środkową ścieżkę. Weż 
skrzynkę z narzędziami i wróć do Sophii. Poproś 
rybaka, aby zabrał was na Atlantydę tj. na po- 
łudniowy wschód. Odległość znajdziesz w ma- 
nuskrypcie. lecz Plato popełnił błąd i musisz 
brać pod uwagę pierwsze dwie cyfry. Na łodzi 
otwórz skrzynię, napraw narzędziami kombine- 
zon, przymocuj rurkę z tlenem (AIR-HOSE) do 
kombinezonu i włącz kompresor (PULL. COM- 
PRESSOR SWITCH). Ubierz kombinezon i użyj 
dźwigu na Indim. W morzu znajdź odpowiednią 
jaskinię. 


Atlantyda 
W ciemnościach znajdź drabinę. Weż ją i pos- 
taw przy kamiennym występie (ROCKY INCLI- 
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NE). Wejdź dalej w prawo i znajdź kamienne pu- 
dełko (STONE BOX). Otwórz je i weż metalową 
rzecz (METAL ROD). Włóż do niej kulkę oricha- 
clum, a rozwiąże się twój kłopot. Zabierz drabi- 
nę, a następnie ustaw trzy krążki na stojącej sta- 
tuetce i ustaw kombinację: NOON SUN, WA- 
XING MOON, VOLCANO, a do otwartych ust 
włóż kulkę orichalcum. 

Jesteś obecnie w labiryncie Atlantydy. Musisz 
go dobrze spenetrować i wziąć: EEL SCULPTU- 
RE, BRONZE SPOKED WHEEL, STATUE 
HEAD, CUP, BRIB CAGE, BRONZE GEAR. 

Gdy dostaniesz się kanałem wentylacyjnym w 
pobliże statuły w więzieniu, użyj na niej kulkę ori- 
chalcum. 

Aby wziąć kubek (CUP) ze STATUE ROOM, 
należy położyć nad przepaścią drabinę. Klatka 
(RIB CAGĘ) znajduje się w zawalonym przejściu 
w obrzeżnym kręgu. Kiedy będziesz już miał te 
przedmioty, postępuj w następujący sposób. Idż 
do LAVA ROOM. Umieść kubek na podeście 
(PEDESTAL) i włóż głowę (STATUE HEAD) w ad- 
powiednie miejsce (PLAQUE). Kubek napełni 
się lawą. Idż do MASHINE ROOM. Umieść 
BRONZE SPOKED WHEEL na kołku (PEG), a 
następnie wlej lawę z kubka do komina (FUN- 
NEL). Zabierz wyprodukowane orichalcum i 
BRONZE SPOKED WHEEL. ldź do CRAB 
ROOM. Wsadź gumę do klatki, a klatkę do ba- 
seniku. Kiedy złapie się tam krab wyjmij ją z po- 
wrotem. ldź do SENTRY ROOM. Włóż kolkę ori- 
chalcum w figurkę (EEL. FIGURĘ), a następnie 
orichalcum w statuetkę ryby (FISH STATUB). 

W więzieniu weż część statuły (STATUE PART) 
i idź do kanału. Octopusowi wrzuć klatkę z kra- 
bem, przepłyń kanał i wsadź orichalcum w usta 
tratwy — kraba. Popłyń w lewo otwierając sobie 
furtki krążkami. Po drodze weż CRES- 
CENT-SHAPED GEAR. Gdy znajdziesz się w 
pomieszczeniu ze statułą, zaczep łańcuch 
(CHAIN) o pierścień (BRONZE LOOP) i postaw 
drabinę przy statule. Wejdż na nią i otwórz płyt- 
kę (CHEST PLATE). Ułóż tam części w następu- 
jący sposób: 

— Największą część bokiem z prawej strony, 

— Duże kótko na środku, 

— Nieforemną część na kółku, 

— Małe kółko na lewym, górnym kotku, 

— W środek tego wszystkiego, orichalcum. 

Spowoduje to obniżenie ramienia statuły. Zejdź 
na dół i zahacz łańcuch o ramię statuły. Wejdż 
znowu na drabinę i przestaw najmniejsze kółko 
na lewy, dolny kołek. Teraz po włożeniu orichal- 
cum otworzy się przejście. Weż leżącą dźwi- 
gienkę (HINGE PIN) i wróć do więzienia. Daj ją 
Soni, a sam podnieś kratę. Kiedy wyjdzie, pod- 
nieś jeszcze raz kratę i zabierz dźwigienkę. Idż 
teraz do nowo odkrytej części labiryntu. Tam 
kieruj się za Sonią. Przy trupach Atlantów leży 
berło (SCEPTER). Weź je. Obejrzyj Sonię, a kie- 
dy pokaże Ci medalion, włóż w niego orichal- 
cum, a następnie medalion w złote pudełko z 
orichalcum. Udaj się teraz do pomieszczenia z 
wielką maszyną (HULKING MACHINE), wejdź 
na nią. Wsadź w lewy otwór dźwignię (HINGE 
PIN), w prawy berło (SCEPTER), ustaw je obie w 
górnym położeniu, a następnie wsadź w usta 
orichalcum. W czasie jazdy przestaw lewą 
dźwignię do momentu, aż się zablokuje, a prawą 
wyjmij i wsadź w środkowy otwór lo otworzy 
przejście do samego centrum. Żejdż na dół, 
wejdź w prawe drzwi, potem prawe, lewe, lewe, 
prawe, lewe, idź w prawo i wejdź w lewe. Przejdź 
teraz przez zapadające się podesty i wejdź do 
centrum kompleksu. Tu ułóż kombinację: SET- 
TING SUN, FULL. MOON, WEST SEE. Kiedy po- 
jawi się Kerner przekonaj go, aby sam poddał 
się eksperymentowi. To samo musisz zrobić z 
profesorem. Pod żadnym pozorem nie zgódź 
się, abyś Ty był obiektem eksperymentu. Po tym 
wszystkim pozosytaje Ci już tylko oglądanie za- 
kończenia. 


opracowanie: Sebastian Sikora 





WARUNKI PRENUMERATY 


W związku z trudnościami w nabyciu naszego pisma, informujemy, że Przyjmujemy zamówienia na kolejne numery „Computer Studio” na zasadach prenume- 
raty. Jest to bardzo wygodna i coraz częściej stosowana forma nabywania wybranych pozycji wydawniczych. Gwarantuje regularne otrzymywanie naszego pis- 
ma bez konieczności poszukiwania go w kioskach. Ponadto prenumeratorów nie dotyczą ewentualne podwyżki cen, które mogę nastąpić ze względu na plano- 


wane zmiany szaty graficznej — kolor. Prenumerata objęte jest wydanie główne „Computer Studio” jak również „Wydania Specjalne”, które zyskały już pewną sa- 
modzielność i będą ukazywały się niezależnie od wydania głównego. 


W przypadku „Computer Studic” przyjmujemy zamówienia na 3 lub 6 kolejnych numerów, natomiast „Wydanie Specjalne” na 3 wydania. Prenumerata może 
yć rozpoczęta w dowolnym momencie lecz należy określić od którego numeru mamy rozpocząć realizację wysyłki. Cena jednego egzemplarza w prenumeracie 


wynosi 10.000 zł w zależności od ilości zamówionych egzemplarzy należność stanowi równowartość ceny jednego numeru pomnożoną przez ilość zamówio- 
nych egz. W tym przypadku mogą to być: 


30.000 — trzy kolejne wydania Ć.S. (po 1 egz.), - 
60.000 — sześć kolejnych wydań CS. (po 1 egz.), a 
30.000 — trzy kolejne wydania „Wydanie Spec” (po 1 egz.). 
Można zamawiać także więcej niż I egz. każdego numeru, ale trzeba to wyraźnie zaznaczyć. i 
Wpłaty na zamówione Pisma można dokonać w dwojaki sposób: 
— bezpośredno na adres redakcji, i 
— na konto bankowe. I 
Przekazując należność bezpośrednio na adres redakcji postępujemy w następujący sposób — na poczcie zaopatrujemy się w blankiet na przekaz pieniężny, 
następnie wypełnić go dokładnie i czytelnie — najlepiej drukowanymi literami a 
UWAGA! Na odcinku dla adresata, w miejscu na korespondencję (druga strona blankietu) należy podać adres domowy, oraz informacje czego dotyczy zamó- q 
wienie np: 
Jan Kowalski i 
05—007 Tychy 
ul. Słowicza 43 m. 9 a 
Zamawiam: „CS”Nr 7i8 U 
„Wyd. Spec” Nr 3 
Aby uniknąć nieporozumień prosimy podawać numery kolejnych wydań od początku istnienia naszego pisma — są to cyfry w nawiasach na okładce np. 4/92 a 
(7) — wystarczy podać cyłrę „7 Tak wypełniony druk nadajemy w dowolnej placówce pocztowej na adres: | | 
j COMPUTER STUDIO 
04-202 Warszawa a 
al. Marsa 6 a 
Wpłaty na konto bankowe mogą odbywać się przy użyciu blankietu wydrukowanego poniżej. n 
Należy czytelnie wypełnić druk — wpisując na pierwszej stronie kwotę, oraz dokładny adres. Natomiast na odwrocie druku, prosimy zaznaczyć ile kolejnych 
numerów zamawiamy — w kwadracikach postawić znak „x” Trzeba podać od którego numeru należy realizować zamówienie (patrz jw.), oraz ile egzemplarzy te- M 
go samego numeru zamawiacie. Na dole prosimy podać jeszcze raz dokładny adres zamieszkania. 
Tak przygotowany blankiet nadać na poczcie. a 
UWAGA! Dokładne i czytelne wypełnienie druku pozwoli uniknąć pomyłek i jest gwarancją regularnego otrzymywania naszego pisma. i 
i 
» Uwaga! Można nabyć jeszcze — OH NO MORE LEMMINGS! — MONKEY ISLAND II cz. 1 — CHAOS STRIKE BACK R 
następujące numery CS: Instrukcje: - ANOTHER WORLD = ICE MAN cz. 2 cena det. 10.000/13.000 zł 
— CODE NAME: ICEMAN cz. 1 - EYE OF BEHOLDER I cz. 3 R 
COMPUTER STUDIO Nr. 1 — CHAOS STRIKEŚ BACK cz. 1 - RAILROAD TYCOON cz. 3 Zamówienia należy kierować na 
(Atari XE/XL, C-64, Spectrum) — EYE OF THE BEHOLDER I cz. 2 cena det. 10.000/13.000 zł adres redakcji. Należność - kwotę (i 
- TOMAHAWK, - F-29 RETALIATOR cz. 4 będącą równowartością ceny det. + 
AKIs- = RAILROAD TYCOON cz. 2 COMPUTER STUDIO Nr (7)4/99 koszty przesyłki — prosimy przesłać I 
— JUMP JET, cena det. 10.000/13.000 zł Recenzje: — CIVILIZATION przekazem pocztowym, a na a 
— SUBMARINER COMMAN DER, Instrukcje: odwrocie blankietu należy ponownie 
=IF=19: COMPUTER STUDIO Nr (6)3/92 — LURE OF TEMPTREES podać adres i czego dotyczy a 
cena det. 7.000/8.500 zł. Recenzje: — GUNSHIP 2000 — MONKEY ISLAND Il cz. 2 zamówienie. Cyfra po znaku "/" 
— GRAND PRIX MICROPROSE — NARCO POLICE oznacza cenę z uwzględnieniem [l 
COMPUTER STUDIO Nr (5)2/92 Instrukcje: - WARLORDS — MIDWINTER Il kosztów pocztowych. 
„ Recenzje: - POPULOUS Il — LIVE AND DEATH = EYE OF THE BEHOLDER I cz. 4 Pytania i interwencje — tel. 15-40-20 a 
s 
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<<< KONKURSY >>> 


KONKURS DLA MIŁOŚNIKÓW GIER 

W. poprzednim numerze wprowadziliśmy stałą rubry- 
kę przeznaczoną dla miłośników gier. Z wielkim niepo- 
kojem i napięciem czekaliśmy na listy od Was z prawid- 
łowym rozwiązaniem pierwszego zadania konkursowe- 
go. Nie było ono łatwe i brak odzewu z Waszej strony 
nie byłby dla nas wielkim zaskoczeniem. Nie mniej jed- 
nak, nie zawiedliśmy się na stałych czytelnikach i otrzy- 
maliśmy kilka wspaniałych opisów ukończenia gry „IN- 
diana Jones and the Fate of Atlantis” Ogłaszając kon- 
kurs, przyjeliśmy zasadę, że kto pierwszy ten lepszy. I 
według tego kryterium rozstrzygnięty został pierwszy 
konkurs dla miłośników gier. Jednak poczynając od te- 
go numeru zdecydowanie odchodzimy od tego zało- 
żenia | wprowadzamy nowe zasady uczestnictwa w 
naszej zabawie. 

Każdorazowo zamieszczać będziemy krótkie recenzję 
co najmniej jednej gry, a Waszym zadaniem będzie 
ukończenie jej i sporządzenie dokumentacji — instrukcji 
przejścia — i przesłanie jej do nas. Jesteśmy zaintereso- 
wani szczegółowymi i wyczerpującymi opisami, przed- 
stawiającymi jedno z możliwych rozwiązań gry, OpiSa- 
ne „krok po kroku”. 

Odstępujemy od zasady, że kto pierwszy przyśle pra- 
widłowy opis ten wygrywa. Zwycięzca zostanie wyło- 
niony decyzją zespołu redakcyjnego naszego pisma. 
Każdy opis będzie poddany wnikliwej analizie pod 
względem prawidłowości rozwiązania, dokładności 
oraz samodzielności wykonania. W przypadku kilku 
prac o porównywalnej wartości, dopuszczamy możii- 
wość wyłonienia zwycięzcy poprzez losowanie lub 
podział nagrody między kilku uczestników konkursu. 

Dla laureatów przewidziane są nagrody pieniężne. Ter- 
min nadsyłania prac upływa z dniem ukazania się kolej- 
nego numeru Computer Studio w kioskach „Ruchu” 

To tyle jeśli chodzi o warunki uczestnictwa w zabawie, 
a teraz czas na podanie wyników konkursów, ogłoszo- 
nych w poprzednich wydaniach „CS”. 


KONKURS DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 
Ogłoszony w nr. 3/92 (6), który dotychczas wzbudził 
największe emocje ze względu na nagrodę główną jaką 
stanowił komputer AMIGA 500, został rozstrzygnięty! 


Zwycięzcą został 

ADAM ANTONIEWICZ zamieszkały 
w Koninie przy ul. Wieniawskiego 5/7. 

Nagrody pocieszenia — joysticki, wylosowali: 

KRZYSZTOF PĘDZIŃSKI, Wrocław ul. Drukarska 264/23, 
MARCIN JASTRZĘBSKI, Lublin ul. Sucha 12/6, 

JAKUB URBAŃSKI, Warszawa ul. Targowa 44/3, 
JAROSŁAW SOBCZYK, Sosnowiec ul. Narutowicza 2/ 17, 
JANUSZ MUNIAK, Kraków Oś. XX-lecia PRL 26/37, 
JAROSŁAW NITKA, Szczecin ul. Rydla 68c/47, 
SILARSKI GRZEGORZ, Sanok ul. Jana Pawła Il 49/35 
MICHAŁ RUTKOWSKI, Warszawa ul. Tokarza 5 m 59, 
SABOK TOMASZ, Pruszków ul. Kopernika 9/11 6, 
LIPIEC ROBERT, Gliwice ul. J. Śliwki 4/5. 
Gratulujemy! 


Zamawiam: 


3 kolejne numery [J 
6 kolejnych numerów EJ 


począwszy Od nr. ...-.- 
w ilości ...... egz. 


oraz 
„CS - Wydanie Specjalne” 


3 kolejne numery [EJ 


Od nr -...-- 





Adres zamawiającego: 


KONKURS DLA MIŁOŚNIKÓW GIER 

Ogłoszony w nr. 4/92 (7), polegał na podaniu pra- 
wielłowego rozwiązania gry „Indiana Jones IN”. 
Zwycięzcą został SEBASTIAN SIKORA, który 
wspólnie ze swoim bratem Arturem opracowali 
opis ukończenia gry. 

Otrzymuje nagrodę pieniężną w wysokości 
800.000 zł. 

Dziękujemy wszystkim uczestnikom konkursu, a 
zwłaszcza 

PIOTROWI KIERKLO z Białegostoku, 

RAFAŁOWI SKAŁECKIEMU z Wrocławia 

za bardzo dobre opisy. Otrzymują oni nagrody 
pocieszenia — joysticki. 

Gratulujemy! 


Rozwiązanie „konkursu dla stałych czytelników” z 
nr 4/92 (7) oraz lista nagrodzonych osób zostanie 
zamieszczona w kolejnym wydaniu „CS”. 


NOWY KONKURS DLA MIŁOŚNIKÓW GIER 


Tym razem przedstawiamy dwie znakomite gry ad- 
venture, a zadaniem czytelników będzie, jak zwyk- 
le, ukończenie ich i przysłanie prawidłowego roz 
wiązania przynajmniej jednej z nich. Wiemy że jest 
to zadanie niezwykle trudne, ale nie tracimy na- 
dziei, że znajdzie się ktoś kto tego dokona 

Na zwycięzcę czeka nagroda pieniężna. 


MAUPITY ISLAND 

Bohaterem programu jest paryski detektyw Jerome 
Lange. Zamierza on spędzić wakacje na Madagas- 
karze i odwiedzić tam szkolnego kolegę Duhameda. 
Oczywiście gracz wciela się w rolę detektywa. Kie- 
dy dotarłe$ na miejsce, otrzymałeś telegram od in- 
nego znajomego Maxa, który prosi Cię o spotkanie 
w Japonii. Przyjmujesz propozycję Duhameda, któ- 
ry wspaniałomyślnie pożyczył Ci swój jacht, żebyś 
mógł dopłynąć do Karachi, a stamtąd w dalszą dro- 
gę miałeś polecieć samolotem. Wszystko odbyło 
by się zgodnie z planem, gdyby nie fakt, płynąc 
jachtem, gdzieś na samym środku oceanu, rozpętał 
się sztorm. Cudem uratowałeś życie walcząc z Żży- 
wiołem. Znalazłeś się na malowniczej, rajskiej wys- 
pie gdzieś na oceanie indyjskim. Zrządzeniem losu 
wplątałeś się w kolejną kryminalną intrygę. Od miej 
scowej kobiety imieniem Mague dowiedziałeś się, 
że ostatniej nocy dziewczyna Marie została upro- 
wadzona. Zostałeś poproszony o poprowadzenie 
śledztwa w tej sprawie. Nie bacząc na trudności i 
niebezpieczeństwa mogące na Ciebie czekać, po- 


dejmujesz się wyjaśnienia tej sprawy. Z niezwykłą 
pieczołowitością sporządziłeś spis wszystkich 
mieszkańców wyspy, a także gości i załóg statków 
odwiedzających wyspę. Swoją przygodę rozpo- 
czynasz na pokładzie jachtu „Brisban” pożyczone- 
go od Duhameda, który obecnie przycumowany 
jest na nabrzeżu. 

„MAUPITI ISLAND” jest grą wspaniale opracowaną 
pod względem graficznym oferuje także doskonałą 
muzykę i realistyczne efekty dżwiękowe. Przepięk- 
na sceneria, łatwa obsługa, lecz niezwykle zawiła I 
skomplikowana intryga kryminalna, tak najkrócej 
można streścić „MAUPITI ISLAND” 

Czy ktoś podejmie wyzwanie? 


KINGS QUEST VI 

Najnowsza gra z popularnej serii adventure firmy 
Sierra On-Line wciela Cię w postać adoptowanego 
syna króla Grahama. Twoim zadaniem jest odszuka- 
nie w dalekim kraju podstępnie uprowadzonej 
księżniczki. Sekwencja wprowadzająca do gry, za- 
piera dech w piersiach, a ukazuje całą historię por- 
wania księżniczki. Zapowiada się wspaniała przy 
goda obfitująca w wiele zagadek i niebezpie- 
czeństw. Czy któryś z Was podejmie wyzwanie i 
uratuje piękną księżniczkę? 


KONKURS DLA STAŁYCH CZYTELNIKÓW 

Aby stworzyć możliwość udziału w konkursach 
wszystkich tych, którzy z różnych powodów nie 
mogą uczestniczyć w rywalizacji © ukończenie jed- 
nej z prezentacji gier, ogłaszamy nowy konkurs. 

Poniżej zamieszczono pięć pytań na które bez tru- 
du powinni odpowiedzieć zwłaszcza stali czytelni 
cy „Computer Studio”. Jeśli któreś z pytań wydaje 
się Wam zbyt trudne, radzimy poszperać w po- 
przednich wydaniach naszego magazynu, a na 
pewno znajdziecie tam właściwą odpowiedż. 

PYTANIA: 

1. Kto jest pomysłodawcą i głównym autorem gry 
„CMilization”? 

2. Jaka firma specjalizująca się w produkcji gier ad- 
venture, używa systemu kontroli gier o nazwie Cine- 
matique? 

3. Jaką nazwę nosi kraina w której rozgrywa Się ak- 
cja programu „Warlords”? 

4. Podaj imię i nazwisko oficera US Navy występu- 
jącego w grze „Code Name: Iceman" 

5. Kto jest szefem progrmistów znanej firmy Bulfrog? 

Wśród uczestników konkursu, którzy nadeślą pra- 
widłowe odpowiedzi rozlosujemy 5 joysticków. 

Na odpowiedzi czekamy do dnia, w którym do 
kiosków trafi nr 1/93 (8). 

Korespondencję prosimy kierować na adres: 

COMPUTER STUDIO 

04-202 Warszawa 

al. Marsa 6 


SOWPUFZA SPUDIO | SOLMIPUTAA STUDIU | 


Zamawiam: 


3 kolejne numery [I 
6 kolejnych numerów LI 


począwszy od nr. ...... 
w llości ...... e3Z. 


oraz 
„CS - Wydanie Specjalne” 


3 kolejne numery [l] 


w ilości ...... egz. Od nr. ....-- 





Adres zamawiającego: 


SOMPUrAR STUU 
Zamawiam: 


3 kolejne numery [l] 
6 kolejnych numerów [I 


począwszy Od nr. ...... 
w ilości ...... eZ. 


oraz 
„CS - Wydanie Specjalne” 


3 kolejne numery E 


w ilości ...... egz. Odnr. ... 





Adres zamawiającego: 





MSS 
Programy. instrukcje, literatura 


AMIGA 500/2000 
COMMODORE 64/128 
ATARI XL/XE/ST 

IBM PC XT/AT 


Katalogi gratis po przesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczek 2500 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedarz wysyłkowa za zaliczeniem 
pocztowym 
STUDIO KOMPUTEROWE 
MSS 


ul. Grochowska 172/48 
04-357 WARSZAWA 


SPRZEDARZ WYSYŁKOWA 
m BAJT H 


Oprograrnowanie, instrukcje, literaiura 
* *IBM XTAT 
*AMIGA 500, 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODORE 64, 128 
*COMMODORE +4, 16, 1ló 
*ZX SPECTRUM 
Katalogi gratis po przesłaniu 
zadresowanej koperty zwrotnej (AS) + 
znaczek 2500 zł. 
"BAJT" 
ul.Chemików 3/55 
05—100 Nowy Dwór Maz. 
Uwaga! Podaj typ komputera. 


IBM PC, AMIGA, ZX SPECTRUM, TIMEX, 
FDD 3000, ATARI XL/XE, COMMODORE 64 


—autorskie progiamy edukacyjne dla PC 
-piogramy użytkowe, edukacyjne, gry 
—service ZK SPECTRUM, TIMEX. 
STACJI FDD 3000 
-dyskietki 3” 3,5, 5,25 
—kupno sprzedaż komputerów TIMEX 
ZX SPECTRUM, oraz osprzętu do nich 
wyposażenie dodatkowe do ATARI, 
COMMODORE, AMIGA (cartrige, 
interiace itp.) 
informacje 
Koperta + znaczek za 2500 zł + 
konfiguracja sprzętu 


"P.K.T.S" STUDIO KOMPUTEROWE 
00-103 Warszawa 

ul. Królewska 43/25 

tel. 20-51-25 





ELEKC 1 





KSIĘGARNIE FIRMOWE: 


00-542 WARSZAWA 
ul. Mokotowska 51/53 
teljfax 628—16—14 


oraz 

90-410 ŁÓDŹ 

ul. Piotrkowska 39 
tel. 32-51-64 


Oficyna Księgarsko- 
Wydawnicza 


ELEKTRONIKA 


R.Wójcik i S-ka 


50-127 WROCŁAW 
ul. św. Mikołaja 56/57 
tel. 44—66—17 w. 50 


HURT: 


03-808 WARSZAWA 
ul. Mińska 25 

tel. 13-20-21, 13-20-21 
w. 1116, 1117 


COMpress S.c. 
DH. „KAMIONEK” 
WARSZAWA ul. KINOWA 19 


stoisko ze sprzętem komputerowym Ip. 


Zapraszamy w godz. 11-19 
w sob — niedz godz. 10—15 


POLECAMY 


KOMPUTERY IBM PC, AMIGA, 
COMMODORE, 
GRY TELEWIZYJNE — NINTENDO 
CARTRIDGE Z GRAMI DO 
NINTENDO 
DYSKIETKI 
JOYSTICKI 
MYSZKI 
SCANERY 
OPROGRAMOWANIE 
LITERATURĘ 
CZASOPISMA 


HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, ul. Człuchowska 25 


HALA TARGOWA "WOLA" 


zapraszamy od pon. do piątku 
w. godz. 16 — 19 tel. 638—12—09 


POLECAMY 


%* GRY TELEWIZYJNE NINTENDO 


%* CARTRIDGE Z GRAMI DO NINTENDO — 
SPRZEDAZ, WYMIANA 


% JOYSTICKI ANGIELSKIE — 1 ROK GWARANCJI 


Do każdego pisma 
dołączone są dyskietki z 
bezpłatnymiprogramami. 
Wysyłka na cały kraj. 










STUDIO 
KOMPUTEROWE 


IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 
*KOMPUTERY 
* ARCESORIA 


*HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


WARSZAWA — tel. 18-10-24 
ul.Targowa 18 pawilon 31. 














A także: 


=> 


Za treść ogłoszeń redakcja nie odpowiada. 


%* NAJLEPSZE BRYTYJSKIE CZASOPISMA 
DOTYCZĄCE WSZYSTKICH TYPÓW 
KOMPUTERÓW ORAZ NINTENDO 





SKLEP KOMPUTEROWY 
„COMPUTER CENTER” 


POLECA: 
KOMPUTERY: C—64, AMIGA 
PERYFERIA: DRUKARKI, 
STACJE DYSKÓW, 
ROZSZERZENIA, 
PROGRAMY 
KOMPUTEROWE 


TO WSZYSTKO KUPISZ W ŁODZI 
ul. PiotrkQwska 82 
PRZYJDŹ, POPATRZ I WYBIERZ! 





Marek Zieliński, Mariusz Kaleta 

"Windows 3.1”, PLJ 

Kuba Pancewicz, Marcin Rycerski 

" Norton Desktop 2.0”, EXIT 

Ray Duncan 

"IBM ROM BIOS”, READ ME 

Marek Florys 

"Norton Commanderod Ado Z”, README 
Jacek Szaniawski, Adam Borowicz 

" Archiwizery”, ArsKom 


Oprogramowanie Shareware, Public Domain 
dla IBM PC, AMIGA, 

"COMPUTER STUDIO” - w ciągłej sprzedaży 
wszystkie numery. 





* 





W numerze 
znajdziecie: 





UWAGA! 'Nie będzie go w kioskach 
„Ruchu”. ala Siem sp ma 








' „ATARI STUDIO” ul. gen. Abrahama 4 


KRAKÓW 
Księgarnia Tech. ul. Podwałe 4 





PUTER CENTER", Wały 
wernickiego 13 paw. 32 
„S.C DRZAJA” ul. Mirowska 6 





SOSNOWI EC 





DYNAMIC” ul. Modrzejowska 39 


LUBLIN — 


„POMAREX” ul. Bernardyńska 20 


ul. LE 8 
OPOLE — Z h Rd 23 








PREZENT NOWOROCZNY 





INSTRUKCJE: TIMES OF LORE 
B.A.T. INDIANA JONES III 
GUNBOAT ORAZ 

WOLFPACK DUCK TALES 


UZ RZY 


(ER 





